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本体同梱の入会申込八ガキを 
送るだけで、自動的に無料入会。 
さらに下記の特典付さ。 


130 mmFD ( 5.25型）- 


、ッタンシエイプシリーズ 



■X68000 伝統のマンハッタンシエイプを継承 _130n™FDD(5.25 型)2基搭敕 
■80MB ハードディスク内蔵 （CZ-510C)* 
■マウス.トラックボール標準装備 _ASCII 準拠フルキーボード採用 
J8CZ-500C には， 80MB 内蔵用ハードディスクドライブ CZ-5H08 
/160MB 内蔵用ハードディスクドライブ CZ-5H16 を用意して！ ■ 、ます。 

XIB 日 030 

32bit PERSONAL WORKSTATION 

本体+ キーボード+マウス•トラックポール 

130麵(5.25型) FD タイプ 

_ CZ - 500 C - B (チタンブラック）標準価格398,000円（税別） 
■■ l.ljarvl CZ -5 1 0 C - B (チタンブラック)標準価格488 . 000円（税別） 

14型カラーディスプレイ 
CZ -608 D - B (チタンブラック）標準価格94,800円（税別•チルトスタンド同梱） 


90 mmFD (3.5 型）コンパクトシリ-ズ 


■32 ビットのハイパワーを凝縮したコンパクトフオルム _2DD 対応 90mmFDD(3.5 型)2基搭钱 
■80MB ハードディスク内蔵 (CZ-310C)* ■マウス標準装備■コンパクトキーボード採用 
»CZ-300C には、 80MB 内蔵用ハードディスクドライブ CZ-5H08/160MB 

内蔵用ハードディスクドライブ CZ-5H 16を) H 想してI、ます。 

UB 日 030 

'ONAL WORh 

Compoct 


32bit PERSONAL WORKSTATION 


本体 + キーボード + マウス 

90咖(3.5型） FD タイプ 

CZ -300 C-B (チタンブラック）標準価格388,000円（税別） 
EE 3 CZ -310 C - B (チタンブラック)標準価格478,000円（税別） 
14型カラーディスプレイ 



CZ -608 D - B (チタンブラック）標準価格94,800円（税別•チルトスタンド同梱） 


32ビットパーソナルワークステーション 

演算速度4 . 3倍(当社 10 MHz 機比)/2 ■ 4倍(当社 XVI 比) 3動画ウィンドウに見る新創造次元。 
選ばれた人だ I 协'持つ感性によって X 68030 の扉はひらかれる。 


XS 8 D 00 シリ-ズとして初の32ビット MPU MC 68 EC 030 を搭載し 
て高速化を実現。 

データキャッシュ、プログラムキャッシュをそれぞれ256バイト 
搭載したクロック岡波数 25 MHz の高速32ビット MPU を搭 
載。演算速度は2倍以上（当社従米比）*1の高速化を実 
現しました。また数値演算プロセッサ MC 68882* 2 (25 
MHz ) もサポート。大量の実数演算を必要とするクリエイテ 
ィブワークや GUI 環境の操作性など、実行速度の飛躍的 
な向上が図られています。（当社従来比） 

浓1 Dhrystn (四則演算）比。 25 MHz • データキャッシュオン•プ 
ログラムキャッシュオンで MC 68000 /10 MHz 時の約4 . 3倍、 
16 MHz 時の約 2. 4倍。 

※2数肮演算プロセッサ CZ -5 MP 1 榴準価格54,800円（税別） 
:本体内の専用ソケットに取りつけ可能。 

65,536色表示、動画表示を実現。さらにパワーアップした SX - 
WIND 0 Wver .3.0 o 


X 68000 独自のウインドウシ 
ステムとして定評の 「 SX - 
WINDOWver .2.0」 をさらに 
強化した 「SX - WIND - 
OWver .3.0」 を標準装備。 

新たに、65，536色の自然色グラフィック表示を可能とした 
『グラフィックウインドウ，を 搭載。 またアニメーション動画を 
ウインドウ上で表現でき、手軽にコンピュータアニメーション 
が楽しめる 『CGA ウインドウ』、さらに従来のエディタのイメージ 
を一新、 高度な日本語文書 作成をサポートする SX-WINDOW 
対応の 萵 機能 日本語 マルチフォントエディタを 標準装備。 アウト 
ラインフォントの 展關 もさらに 高速 化が図られています。 
※ SX-WINDOW 上の 512 X 512 ドットの エリア内で 表示可能。 

GUI に対応する大容量メインメモリを搭載0 

メインメモリは標準で 4 M バイト、複数のアプリケーションを 
ウィンドウ上で同時に使用するなど大量のデータ処理に対 



応。また本体内の増設で、 I / O スロットを使用せず最大12 
M バイトまで拡張できます。拡張したメモリはすべて 32 ビット 
バスによる高速アクセスが可優れた拡張環境でシステ 
ムパワーアップをサポートします。 

※メモリ增•没には、/1 MB 内部増 I 设: RAM ボード CZ - 古 BE 4 槪準 
価格54,800円（税別）、 4 MB 增設 RAM モジュール CZ -5 M 
E 4 標準価格49,800円（税別）をご使用ください。なお CZ -5 
ME 4 は CZ -5 BE 4 上に装狩します。 

X680Q0 シリーズの高機能を継承した上で、さらに使いや 
すさの向上を図ったコンパチビリティ重視設計气すぐに 
使える高機能ソフトを標準装備。 

•25 MHz では速すぎるアプリケーションも、從来のクロック剧波数 
(10 MHz /16 MHz ) で勋作可能なソフトコンパチ茁视設計 • 
65,536色同時発色の自然色グラフィックス（最大表示エリア 
512 X 512 ドット）、1024 X 1024 ドットの実画面ェリアを持つ高解像 
度表示能力（最大表示ェリア768义512ドット）、疑似高解像鹿 
スーパーインポーズ（インターレース方式/512 X 480 ドット.專用 
ディスプレイテレビ使用時）を装備した高精細度自然色グラフイ 
ックス機能。籲外部 MIDI 音源もコントロール可能* 2 、ウインドウ 
上で手軽にコンピュータミュージックが楽しめる MIDI 音源対応 
デバイスドライバ搭攸•ステレオ8オクターブ8重和音 FM 音源、 

ADPCM 搭舣•プリンタ、 RS -232 C 、 SCSI 、 オーデイオ入出力、 
イメージ入力など多彩なインターフェイスを装備。•日本語変換 
効率や搡作性を高めた日本語フロントプロセッサ ASK 68 Kver 
3. 0搭載。•従来のエディタのイメージを一新した SX-WINDO 
W 対応の高速多機能日本語マルチフォントェディタ標準装備 
•日本語マルチフォントエディタ中に貼り付ける絵やグラフなどが 
簡車に作成できるクラフィックパターンエディタ • MIDI 対応の 
X-BASICo 

浓1アプリケーションソフトおよび周辺機器のうち、一部動作しな 
いものがあります。詳しくはシャープお客様相談窓口にお問い 
合わせください0 

浓2別売の MIDI インターフェイスが必要です。 


XXB8030 

32bit PERSONAL WORKSTATION 
- & - 

XI B 日 000 

PERSONAL WORKSTATION -XVI 



X 68030/ X 68000を手に入れたら、 
やっぱり他の ユーザー がどんな 
風に使っているのか気になるもの。 
ということて' EXE クラブは、そん 
な •あ なたのための、他の68 ユー 
サー との コミュニケー シヨンを バッ 
クアップする、情報交換の場です。 


• 消費税及び配送•設置•付帯工事 R 、使用済み商品の 
引き取り费等は、標準価格には含まれておりません.， 


■お問い合わせは…コンシューマーセンター西日本相談室丁545大阪市阿倍野区長池町22番22号 0(06)62 卜1221(大代表） 

電子槐器寧業本部システム機器営業部亍545大阪市阿倍野区長池町22番22号 0(06)621-1221( 大代表） 
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特別企画ひなまつり PRO -68 K 



卒業 〜 GRADUATION 



ビデオ PC 






37 


ひなまつり PROB8K 





38 

付録^イスク使用上の注懑 

収録ブログラム S データの使い方 


編集部 

40 

SX-BASIC 公開デバック第 1 回 

SX-BASIC プログラミンク環境とは 


石上連也 

48 

EX-WINDOW による拡强ツー•ル 

Z’s モ XSMATIER-EX 


菊地功 

57 

X 6 BOOO でモーフイングを 

モーフインク画像作成ツール Morph ! 


柴田淳 

60 

Animation.Multi Image System 

scs 睹置を使ったアニメーシヨン(実践編) 


福峭章太 

•カラ 

-紹介 



13 

新製品紹介 OS -9 /XBBOxO 

ビデオ PC for XBBOxO 


丹明彦 

16 

OhIX reader’s きやらりい 

あけましておめでとろ！ 



nn 特別 3 

20 ひなまつり PRO-68K 


115 

THE SENTINEL 



116 

S-OS で学ぶ ZB0 マシン語講座 (4) 


伊藤雅彦 

•読み 




124 

[ SiW ] 石の翻,®*の夢 

支援すれども管理せず 


荻窪圭 

126 

第 78 回知能機械概論…お茶目な計算機たち一 

そしてマウスは運動不足になる 


有田隆也 

134 

猫とコンピュータ第的回 

MEMO ファイルから AS 巳 


高沢恭子 

くスタッフ〉 

籲钃集 長/前田撤•則編集長/植木車夫•縞集/山田純二里浦史子高橋恒行•協力/有田隆也 
中森章林一捆吉田幸一華門真人吉田賢司朝倉祐二大和哲村田敏幸丹明彦 三沢和 
彦長沢淳博司瑪隳清瀬栄介石上達也柴田淳；液康史横内威至進藤麽到•カメラ/杉 
山和美•イラスト/山田啃久江口饗子高播哲史川原由唯•アートディレクター/典村勝頼•レ 
イアウト/元木昌子 ADGREEN 參 校正/グループごじら 
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SOFTWARE INFORMATION 
新作ソフトウェア 


86 

29 

30 

32 

GAME REVIEW 

卒業 〜 GRADUATION 清 瀬栄介 

巳- FIE し D 丨 須藤芳政 

マツ ドストーカー XB 8 潲康史 

ストリ—トフ アイ ター n ダッシュ 特別編 m 康史 •古村聪•須藤芳政 •西 川 善 司. 清 瀬栄介 


18 

_子 in CG わ〜るど[第34回] 

イメージの種 

江口 響 子 

65 

こちらシステム X 探偵事務所闩 LE-X 

ピンボールを作ろろ 

柴田淳 

68 

(で)のシヨートブロば一ていその54 

おもろいことが大好 $ です 

古村聡 

74 

79 

八ードコア 3 D エクスタシー(第6回） 

SIDE A ドライビングシミュレータのためのコース構築法 
SIDE B リアリティのある映像とは7 

丹明彦 

横内威至 

84 

□oGA CG アニメーション講座 ve 「.2.50( 第14回） . 

おしえてアニメのえらい人 _香奈惠•かまたゅたか 

90 

QhIXLIVE in '94 
「Winning 闩 un 」 より 

THEME FROM WINNING 闩 UN ( X 68000， Z - MUSIC 用 CM -64 対応） 

福井祐 贵 

「スターフオース」より 

スターフオースアレンジ版 ( X 6 B 000 • Z - MUSIC 用 SC -55 対応） 

荘司真吾 

96 

(善)のゲームミユージツクで八ビンチヨ 

西川蕃司 

97 

ファ イの実験と実践(その 6 ) 

仮想ドライ八の開発実験 PA 闩 T 1. 

由井清人 

106 

XB 8000 マシン語プログラミング Chapter 

C 風のメモリ割り当てルーチン 

村田敏幸 

110 

“実戦 丨 "ゲーム作りの KNOW HOW 〈基本 編 その2〉 

BG のマツピンク処理(簡略版） 

田口敦 

130 

SIMM を使った増設メモリ 

拡張メモリボード XsimmlD 

紀尾井誠 

132 

ANOTHER CG WG 闩し □ 

江口 響 子 

ペンギン 情報 コーナー……136 

FILES Oh IX ……138 
mm ……14〇 

STUDIO X ……142 

鑼集室から / DRIVE ON / ごめんなさいのコーナー / SHIFT BREAK / microQdyssey ……146 


1994 MAR. 



UNIX は AT & T BELL LABORATORIES の OS 名 てす-. 

Mach はカーネギーメ a ン大学の OS 名てす， 

CP/M. P-CPM, CP/MupIs, CP/M-86 CP/M-68K. CP/M- 
8000. DR-DOS はデジタルリサーチ 
OS/2 は IBM 

MS-DOS. MS-OS/2. XENIX. MACRO80, MS C, Window 
s は MICROSOFT 
MSX-DOSU アスキー 

OS-9. OS-9/68000. OS- 9000 . MW CU MICROWARE 

UCSD p-system はカリフォルニア大竿 If 事会 

TURBO PASCAL, TURBO C, SIDEKICK は BORLAND INTER 

NATIONAL 

LSI C は LSI JAPAN 

HuBASIC はハドソンソフト 

の商摞です u その他.プログラム名. CPU 名は一松に 
各メーカーの登 SI 商摞です。本文中では" TM", "R" マ 
ークは明記していません。 

本誌に掲載されたプログラムの著作播はプログラム 
作成者に保留されています。著作傕上, PDS と明纪さ 
れたもの以外.個人で使用するほかの無断後製は禁 
じられています。 


■広告目次 

ェグザクト . 8 

科学工芸研究所 . 157 (上） 

計測技研 . 160 

コパル . 151 

シャープ . 表 2 •表 4.1.4-7 

ジャスト . 157( 上） 

九十九電機 . 154-155 

ネオコンピュータシステム…156(上） 

P&A .152-153 

ピーメディア . 159 

ブラザーエ業 . 9 

マイクロウェアシステムズ . 表3 

満開製作所 . 10-150 













































先が:面白くなる。 

ウィンドウ環境のプラットホームを確立、 SX - WINDOWver .3.0 



■與画面：1,024 xl , 024ドット、表示画面： 768 x 512 ドット 


•この画面は広告用に作成した、檄能を説明するためのイメージ画面です。また、各樋アイコン等は、 SX-WINDOW ver .3.0 がもつ機能を使って作成したもので、標準装備のものとは異なるものもあります。 
•本広告中のエディタで衷示している文字のフォントは Zeit 社の、 》 ■誉体俱楽部 j のフォントを使用しています „ 


命 株式会打 


•お間い合わせは…コンシューマーセンター西日本相談室〒545大阪市阿倍野区長池町22番22号 0(06)62 卜1221 ( 大代表） 
電子機器事業本部システム機器営業部〒545大阪市阿倍野区長池町22番22号 O (06)62 M 22 U 大代表） 









































































































に見た GUI の新展開。 


SHARP 

广 目の彳寸けどころが、 


〇マルチフォントエディタ編集例。文字 
ごとに文字種、文字の大吉さの指定、 
修飾が可能で、イメージデータの貼り 
付けも OK 。 

© CONFIG . SYS や AUTOEXEC . 
BAT などの編集に便利な「エディタ j 
モードの例。このように日本語マルチ 
フォントエディタは、用途に合わせて力 
スタマイズで吉ます。 

❸〇の画面をプリンタで印字した例。対 
応プリンタも増えました。（カラー印刷 
は誤差分散により85,536色対応） 

〇 「パターンエディタ」で作成したデータ 
を、背景に設定で$ます。 

❺パージョンアップした日本語フロント 
プロセッサ ASK 昍 K ve 「.3.0 の辞 
書メンテナンスがウィンドウ上で可能。 

©アイコンデータや背景データを作成 
する「パターンエディタ」。文字の貼り 
付けなど、編集機能も一段とフレンド 
リーに。 

❼ オリジナルに作成したアイコンパター 
ンの例。 

❽ 51 EX 5 W ドットの範囲内で65,536色 
の表示が可能。 

❾さまざまなグラフィックフォーマットに 
対応しています。 

❿任意のサイズに縮小•拡大表示可能。 

❿異なる画像フォーマットへのコンパー 
卜ができます 0 

®「 CGA ウインドウム65,53 B 色(最大） 
のコンピュータアニメーション表示が 
可能です。 


発展性のあるプラットホームとしてのウインドウシステム、 
SX-WINDOWve「.3.0 が提供する新たな GUI 環境が 

さらなるウィンドウ時代を予見する-〇 

国産オリジナルウィンドウとしての意味、未来への確かなビジョン、 
ユーザーインターフヱイスや高速化へのゆるぎない探求が 
ここに凝縮されています。 

65,536色表示はもちろん、さまざまな画像フォーマット対応、 

イメ ージデータのコピー&ぺースト、 

動画、音楽/音声再生をサポートするマルチメディア環境。 

そして、何よりもこれらが密接に連携して 

統合的にハンドリングできるェキサイテイングな環境を創造しています。 
未来を照準に入れたウインドウアーキテクチャ、 

そのインテリジェンスがいよいよ X68030/X 68000シリーズで享受できます。 



XIB8030 

32bit PERSONAL WORKSTATION 


HB8000 

PERSONAL WORKSTATION .XVI 


X 68030 


X 68030 Compact 


X 68000 XVI 



X 68000 XVI Compact 
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目の付けヒころが、 
シャ - V で u 





XIB 日 030 

32bit PERSONAL WORKSTATION 

JB0l_ 


◎定評のある GUI 対応のウインドウワープロ。 

EGWord\ 

SX-68K 

1 CZ-271BWD 2月発売予定 



ウィンドウワープロとして評価の高い EGWord の SX-WINDOW 対応版。 

キャラクタベースのワープロを起えたグラフィカル•ユーザーインターフェイス （GUI) による手軽な 
DTP ソフトとしても優れた表現力を発揮します0定評ある日本語入力方式 （EGConvert) に 
よるインライン入力、文書互換を実現する EDF 形式もサポートしています。 

參禁則処理を生かした美し〈、読みやすい文害作成 :文字間隔を自然に美しく配置0 
さらに均等禁則など、豊富な禁則処理によるきめ細かな調整が可能。 

•作図感覚で爵線•作表作業も快適 :マウスによる作図感覚の作表、 

また豊富な線種で、行や列を気にせずに文字と文字の間に鄴線が引けます。 

表組も自在に編集できるとともに、爵線で囲まれたブロック単位で網掛けも可能。 

る多段組、レイアウト表示：段組は2段から5段まで設定でき、 

段間隔の調整や段組線の表示はもちろん、自由な位置での改段も可能。 

レイアウト表示も OK 0 

•様々なグラフィックデータやテキ ストデータの貼り込みが可有 i •• 他のソフトで 
作成された色々な画像データ (GScript 形式）を EGWord の文害に取り込めます。 

もちろん取り込んだ画像の編集も 0 K 。 

馨短文•害式登録でルーチンワークの負祖を軽減籲充実した国語辞窨機能に優れ 
た埤門辞書をプラス • 実用性の高い逐次自動変換方式を採用雖ウィンドウの特性 
を生かした優れたユーザーインターフェイス•ルーラによるスピーディ&イージーな窨 
式股定•文書互換を実現する EDF(Extended Document Format ) 形式をサ 

不ート〇 以上の空さのあるハードディスクが必要です。 1 ^4 MB 、 ver .2.0 ) 


◎待望の SX-WINDOW 開発支援ツール, 



c^-_VDOlF_ キツト HT 発売予定 

SX-WINDOW 用のソフト開発に必要な開発ツールやサンプルプログラムを 装備〇プログラムの 編集、 
リソースの作成、コンパイル、デバッグといった一連の作業を SX-WINDOW 上で効率よ〈実行で きます。 
初めて SX-WINDOW 用のプログラムに挑戦する人にも、簡単に基本 機能の理解が できる 
33種のサンプルプログラム付き。また 各 マネージャ解説と関数リファレンスの 
詳細なマニュアルも装備しています。 

※メインメモリ 4 MB 以上、 SX-WINDOW ver .2.0 以上、 C compiler PRO -68 K ver .2.1 が必要です。 

く キット 構成〉 

■開発 ツール 

• SX デバッガ： SX-WINDOW 上で 複数の 
プログラムを同時に デバッグすることができ 
る ソースコード デバッガ。 

•リソース エディタ： SX-WINDOW 上の リ 
ソースをリソース タイプ ごとの 編集 ウインドウ 
で ビジュアルに 作成 • 钃集が 可能。 

•リソース リンカ： C コンパイラ やアセンブラ 
で 作成した リソース データフ ァイ ル （ オブジェ 
クトフ ァイル）をリンクして リソースファイルを 
作成。 

•サンプルメイク:サンプルプログラムの コン 
パイル 作業を SX-WINDOW 上から、 XCver 
2.1 の MAKE.X を呼び出して、自動実行する 
簡易メイクユーティリティ 0 


■サンプルプログラム 
籲基礎編 （23 種）：各マネージャの基本的な 
機能のみを用いた基本動作の理解。 

籲応用編 (4 種）：基礎編での基本機能を応 
用した簡単なァプリケーションの作成。 
•実用編 （6 種）：基礎/応用編での機能を 
駆使した、実用的なァプリケーションの作成。 
■その他ファイル 

• インクノレードファイル： C コンハ•イラとアセン 
ブラ用の関数定義、データ定義ファイル 0 
• ライブラリファイノレ： C コンメ《イラ用関数ラ 
ィブラリ 0 

[マニュァル] 

•ユーザーズマニュアル•プログラマーズ 
マニュアル籲 SX ライプ ラリ マニュアル 




その先のシーンへ。 












































*65. 536色対応、動画ウインドウ標準装備。 


•「 SX - WINDOW 開発キット j のサボートツール。 

^X~WlNDOWver3.0 システ厶キツト 


開発キット用ツール集 


CZ -294 SS ( J |0 m mFD )/ CZ -294 SSC (90_ FD ) 各播準価格19,800円(税別) 

自然描画に迫る美しい表現が可能な65,536色表示のグラフィックウィンドウを装備0 
さらにグラフィックウィンドウ内での アニメーシヨ 
ン 動画表示、各種グラフィックデータの コン 
バートも実現しました。また イメージ データの貼り 
付けなどをサポートした日本語マルチフォントエ 
ディタを 始め、クリエイティブワークを支援する 
数々の便利機能を装備、 Human 68 k ver .3.0 
システムディスクも付厲しています 0 

淡 メインメモリ 4 MB 以上必耍 です。 


CZ -289 TWD 2 月発売予定 

SX - WINDOW 開発キットをさらに使いやすくするためのツールです 0 SX コールの簡 
易リファレンスを簡単に検索するインサイド SX 、 


_ SX - WINDOW 対応ドローイングツール。 


Dasydraw\ 


CZ -264 GWD 標準価格19,800円(税別） 

ホビーからビジネスまで幅広い分野で活用できる、待望のドローイング ツールです 〇イ 
ラスト、フローチヤート、地図、見取り図など各種 
グラフィックが製図感覚で作成できます。作成し 
たデータは、他の SX-WINDOW 対応アプリ 
ケーシヨンでも利用でき、 企画書 ゃプレゼン 
テーション資料の作成をサポートします0また 
レーザープリンタドライバを付属、このドライパ 
は SX-WINDOW 対応の他のアプリケーション 
でも利用することができます0 ' 4^ Wr ：3.0 ^ 



SX - 68 K 



CZ -290 TWD 標準価格 14,800円 （税別） 

SX-WINDOW をさらに便利に、楽しく使うためのデスクアクセサリ集です。スクリーン 
セーパ、アドレス帳、電子手帳通信ツール、 

ズルなど12種類の豊富なアクセサリが収めら 
れています。 

① キーノート囵スクリーンセ—パ国スクラップブック 因 ミュー 
ジックボックス固 ハイ バーリンク（電子手帳通信 ツール）固 
アドレス0 スケジューラ 画 ウインドウアイコニファイ 囹 ソフト 
ウェア キー ポー ド⑽ パズル ffj ] ファイルサーチ（ファイル 検索 
ツール)〇フォントリンカ。 


(2 MB 、 ver .3.0) 


J.CDcnx: 




• マルチタスク機能をはじめ、通信環境がさらに充実。 


Communication：, 


SX-68K 


CZ -272 CWD 標準価格19,800円(税別) 


通信環境をさらに高めたウインドウ対応の通信ソフトです 0 マルチタスク機能により他 
のアプリケーションソフトを実行中でも簡単に通信が可能 0 また、ホスト局をクリックす 
るだけの自動ログイン機能、初心者にも簡単なプログラム機有 I 、最新モデム (20 種類） 


も フル サポートしています。 


(2 MB 、 ver . U ) 


• FM 音源サウンドエディタ。 


SOUND 


SX-68K 


CZ -275 MWD 標準価格15,800円(税別) 


他のミュージックソフトで演奏中の音色を、簡単に作成、変更できる マルチ タスク機 
能、またエディット、イメージ、ウェーブの3つの編集/確認モードを装備。作成中の音 
色も50曲の自動演奏でリアルタイムに確認、編集できます。まさにミキサー感覚で音 
創りが楽しめる ツールです 0 (2 MB 、 ver .1.1) 


• ウィンドウ対応グラフィックツール0 

_ Easypaint^^^ 

CZ -263 GWD 標準価格12,800円（税別） 

マウスによる簡単操作、65,536色中16色の多彩な表現、クリエイティブマインドに応え 
るウィンドウ対応ペイントツールです0同時に複数のウィンドウを開いて編集でき、各 
ウインドウ間でのデータ交換もできます 0 し 2 MB 、 ver .1.1) 


• SX - WINDOW 対応になってさらにパワーアップ。 


倉庫番リベンジ 


SX-68K 


ユーザー逆襲編 


CZ -293 AW ( 1 30 mmFD ) / CZ -293 AWC (90 mmFD ) 各標準価格6,800円(税別) 


倉庫番10年にわたるユーザーの投稿など、新作306面が目白押し。まさに倉庫番の 
最強版が SX - WINDOW 上で楽しめます。 AI 機能やエディット機能、キャラクタ変更機 
能も装備。半年で解けたらあなたは天才？です。 C 2 MB , ver .1. j 3 


P1RO-60K 


シリーズ 


• X 6 B 030/ XBB 000 対応 



CZ -295 LSD 標準価格44,800円（税別） 


C compiler PRO -68 K の X 68030/ X 68000対応 
版。 MPU 6803 0、 MC 68882の命令セットに対応した 

アセンブラ、デバッガ、ソースコードデバッガを付属0 
また Human 68 k ver .3.0% ASK 68 K ve 「.3.0 にも対 
応。新たに GP 旧ライブラリ、 MC 68882対応フロート 


※メインメモリ 2 MB 以上が必要です。 


ライブラリを^■属しています。 


»C compiler PRO -68 K / ver .2.0/\/ er .2.1 をお持ちの方には有償グレート7ッブサービスを行います。 


KC 2 MB , ver .1.1 ) の表示は、メインメモリ 2 MB 以上、 SX-WINDOW ver .1.1 以上が必要であることを示します。 

※発売予定のソフトの画面は実物とは異なる場合があります。 










































































MIDI / 内蔵音源対応 
要日 M バイトメモリ 


18麵_1110_麵塵:) 


^111 

[•: 胸： 幻 

r 

r 、 

J 


※画面写真は開発中のものです。 


空間での自由な行動が可能 
3.5 インチ版タケルにて発売予定 H 

3.5 インチ版のお問い合わせはタケル事務局へ 


く発売元〉 

エクザクト 


GLcTi 

〒950新潟市小張木 219-10 

0 ( 025 ) 284-7304 


お求めは、全国パソコン専門店て 
取扱店がない場合は、住所•氏名. 
話番号と商品名を明記し、価格に 
黄税を加算の上、当社宛に現金害 
留にてお申し込み下さい 

5インチ版のみの販売になります， 















あの女子高生育成シミュレーション 
「卒業」が、いよいよ X 68000 に翻! 
多感で青春まっさかりの女生徒5人。 
彼女達を無事卒業までみちびいてい 
くのが、教師であるあなたの使命。 
5人の生徒にかこまれた1年間を、 
あなたはどうすごしますか • • • ？ 

■ PC -9801 版からの完全移植 
美しいグラフィック、彼女達のセリフ… 0 すべてを 
PC -98 版から忠実に移植しました。しかも画面 
デザインは X 68000 の機能に合わせてアレンジ。 
SEIKA のロゴが、画面をオシャレに彩ります。 


■ MIDI 対応になりました！ 

X 68000 版は MIDI ( GS 音源）対応。だから BGM の 
'迫力、美しさが違います。臨場感あふれるサウンドが、 
いっそうゲームを引き立てます。 


參 X 68000 版は画面のデザインが変更になります。 

TAKERU^y Qnn® ■ WW ** ：x . 6 a 8 M?wT 03C 

価格子, TAKERUV 7 卜 


© 1992 JHV/HEADROOM 


インダストリアルマジック 





r ER 格 u ¥19, 800 


ハイスピード • クイックレスポンスの 
快適なウィンドウシステム、アンチェ 
リアスプリミティブレベル対応、内部 
フルカラー表現、高速 • 高性能ルーペ 
システム、多機能ェフェクト、プリミ 
ティブ透明度処理、リアルタイムアン 
ドウ、リアルタイム ターゲット、 光学処理、 
プリミティブ合成処理、エクステンション 
機能、 • • • CG は、 新たな 時代を迎えた 0 

税 _ X 68000,030 シリ- ス 7 要 2 M バイト 

% ■企画. 制作/ハイ パー 


「エクステンション#1マルチフォントシステム」 
¥1,500 好評発売中！ 



ロボットコンストラクシ ヨン 「 R . C .」 のロボットデータ 集です。 
第1回郵送ロボットバトル大会の結果報告と、 そ の参加ロボットを 
中心に収録。オンラインで行われた「ロボットバトル 大会 J 
第1回，第2回で、ベスト8に残った 強豪 ロボットも 収録しました。 
更に、 「 R . C .」 がもっと使いやすくなる、ユーザー作の 秀作フ 
リーウェアも入ってこのお値段！ r R.CJ ユーザーの方はぜひ手 
に入れてください。 

f ■対応機種 X 68000, X 68030/ シリーズ 
「 R . C 」 本体が必要です。 

^ ■企画 •制作 エレ クトリック シー ブ 


«¥1,8〇〇 


バソコンソフト自販期 


TAKERU 


フラサ —I 篇株式会社 

〒467名古屋市瑞穂区苗代町2番1号 


TAKERU 事務局 東京営業所 (03)5203-7133 
(052)824-2493 大阪営業所 (06)258-3024 


通信販売 


■1 994年4月1日よリ、送科/手数料が有料になります 。 I 


,9.9。•円 s の：5.逆5.0 0R を上ゾこ tit 'J ； す。ま T-O^ji^^SOOR 


, W に勝手ながら、皆椹のこ 


i ： ご協力の I 里•お M い申し上げます。施日’94年4月1日より） 






























ツクモパソコン本店 II 3 F 、 OA システムプラザ（札幌•仙台•横浜西口* 
大須 • 大阪日本橋•岡山•広島•福岡 • 鹿兒島）でも販売中/ 
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• シャープ製 CZ — BFD 5 
完全コンパチブル • オートイ 
ジェクト機能付 • ドライブ番 
号切替スイッチ付•木製（ナ 
ラ材）フロントパネル•対応 
機種/ CZ -674 C /30 
□ C /31 OC /500 C / 

51 0 C 

• カラー リングオプションは 
プラス5,000円です。 

❶⑽❹❾⑧ 

シャープ製 CZ-6FD5 
完全コンパチ FDD(MK-FDl) 

满開式軟盤駔動装置卷號 _ 

¥39,800(税別、カラーモデル¥44.日 00) 


Wu f i f r 

■111.111 摩 


夢しチ、レい f ン f ン志菸 


々藤 ii _ 


¥160,000 


コンパクト xvi 改造機。 

弊社にて1年保証。クロッ 
クは10/16/£4の3 
モード。1已 /24 MHz は 
背面トグルスイッチにより 
切替 。 RED ZONE の2 
4 MHz では正常動作しな 
いソフト等がありますが、 

10/1 BMHz でご使用 
になれます。 

U 6 日 000 Compoct xvi 改 


Compoct XVI 改 „ 5インチ FDD 

RE[I ZITIE + - FD1 

セツト価格 ¥180,000 (税別) 

(F □カラーモデルは+¥5,000) 

新登場満開式硬盤駆動装置武號 
1 G パイト SCSI 八ードディスク ユニツ ト 

MK-HDE 

¥150.000 -¥ 1 E 5,000 (税別） 
平均アクセスタイム日. 3 ms の高速 H □がこの価格 
直販のみです。 


9日パスマウスを6日で使つちゃうアダプタ 

M0USEJACK68-98 

上記パソコンショップでもお求めになれます。 
MK - MJ 1 ¥4.000 (税別） 


当シヨップは通販専門店です。 XB 80 X 0用各種八ード•ソフト 
も取り扱っております。お電話にて商品リストと注文書をご請 
求ください 。 RED ZONE のご購入には承諾書が必要です。 
合わせてご請求ください。 

〒171東京都豊島区長崎1 一28— 23 Muse 西池袋 2 F 
TEL (03)3554-7441 FAX (03)3554 —3已56 


バソ3ンシヨツフ満開 
㈱ 満開製作所 
















X68030 

Inside/Out 

染野雅彦_ 



[本害の概要] 

參 X 68000 と X 68030 の違い 

• CRT コントローラ 
♦数値 演算 プロセッサ 
♦エリアセット 

籲システムポート 

• X 68030 の拡張スロット 

拳 X 68030 の主要タイミングの実測結果 
參仮想記憶と MMU 


參 B5 変形判ぺ681)30回路図付き•予価2,600円 



X 68000 と比較しながら、 


X 68030 のハードウ;！:アの特徴を 


さらに 、 『Inside X 68030 ;執筆後、 


また、付録とじ CX 68 




X68k Pro gram m i n Series # 3 

X680x0 


t e x 



吉野智興/川本琢二/山崎岳志/実森仁志，* 

參 B 5 変形判 .2 冊組 •ビニール 箱入り參 5” FD フ枚組•予価9,800円 

待望久しい X 680 x 0 版 TeX の解説書。 

はじめて TeX に触れる人向けには簡単インストールプログラムを 
付けてあるほか、すでに TeX を使つている人向けには 
自分の環境にあわせたカスタマイズのしかたの脱明もじ a 、ます。 
また、リファレンス編では 

TeX 、 FOI \ ITMAN 、 PREVIEW . X 、 PRINT . X 、 MAKEFONT 、 
METAFONT の環境変数•オプションの説明などもあります。 


參デイスク1 

install , x . インストーラ本体 

texmain.Izh . TeX を動作させるために必要な 

ファイル群 

参ディスク2 

texbin . Izh . ¥TeX 本体やフォントマネージャ、 

プレビューワ等の実行ファイル 

mf.Izh . METAFONT を作成する場合に必要な 

ファイルのすべてを収金录 

• ディスク3 

pk 11& Izh . 画面表示用の N 8 dpi PK フォント 

pk 400. Izh . ブリンタ用の 400 dpi PK フォント 

_ディスク4 

pk 180. Izh . プリンタ用の 180 dpi PK フォント 

pk 360. Izh . プリンタ用の 360 dpi PK フォント 

♦デイスク5 

pk 240 .Izh . プリンタ用の 240 dpi PK フォント 

pk 300. Izh . プリンタ用の 300 dpi PK フォント 

籲デイスク6 

freefontl . Izh . フリーの日本語フォント 

mincho 46. bml と mincho 24. bm 1 

春ディスク7 

freefont 2. Izh . フリーの日本語フ ォン ト 

gothic 32. bml と mincho 32. bml 

* なお、ディスクの内容は変更になる可能性があります。 


ソフトノ\'ンク株式会社出版事業 gp 〒103東京都中央区日本橋浜町 3-42-3 電話 03(5642)8101 

































機#觀 



吉野矜興苦 


GCCI こよる 


\6»0x0 


-ムプログラミング 



定価3,600円 

5”2 HD フロッピィー X 2 枚 

( GCC 、 GDB ' HAS 、 HLK 、 UBC 収録） 

本劃よ、 X68000/X 68030ユーザを対象に、コンピュータの基礎知識から、 C 言語の'人 H、 
ゲームプログラムの作成までをV，分かりやすく解説した実践的な C プログラミングの人門 
書である。「付録デ： イ スク」にはノ本與の全ソースプログラムと:、それを コンパイル/リン 
クするための寒行環境 (GCC、LIBC. etc) を収録している。 

初めて C を学ぶ初心者から、ゲームプログラミングに|对心を持つ、中上級者まで、すべて 
の X68000/X 68030ユーザに最適の1册である 

■ ■ ■ ■次ょ遍 ■ | I ■ ■ 

❶ . ゲームプログラミング入門 

❷ . W ……_ . C 言語入門 

❸ . ゲームプログラミング基礎知識 

〇 . M .…接* . c 実践ゲーム製作 


匪 1 •淑^ 


SOFT 


BAIMK 


ソフトバンク株式会社/出版事業部 



1 卜..々. 









_ ■ ■ ■ ■ 
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新製品紹介 


0 S -9 /X 刪 X0 

ビデオ PC for XB80x0 


Tan Akihiko 丹明彦 


X 68000/030 が本格的なマルチメディア 
の世界に足を踏み入れた。昨年誕生したば 
かりのデジタル動画規格「ビデオ CD 」 対応 
ソフトを，他機種にさきがけて X 68000/030 
で楽しむことができるようになったのだ0 

概要 

ビデオ PC for X 680 x 0 は， X 68000/030 で 
デジタルビデオ （ MPEG 圧縮された映像. 
音声データ）の再生を行うためのハードウ 
ェアぉよびソフトウェアである。そこそこ 
の コス トで フル モー シヨン 映像と音声を再 
生することができる。 CD に長時間の映像を 
記録できる「ビデオ CDj 規格に対応してぉ 
り，今後現れてくるであろう映画などのさ 
まざまな映像ソフトへの展開が期待される。 

ビデオ PC for X 680 x 0 は OS -9/ X 680 xO 専 
用である。パッケージの内容は， 

參ハードウェァ 

.MPEG ビデオ/オーディオ デコー ダ、ボード 

參ソフトウエア 

• MPEG デコーダ ボードのドライバ 

• CD ドライ パ、 

• Player shell (パーソナルウイン ドウ版） 
•その他 

•サンプル CD 

• マニュアル 

となっている。 

ビデオ PC for X 680 x 0 を利用するために 
は 0 S -9/ X 68000 V 2.4 または OS -9/ X 68030 
V 2.4. 5が必要である。ビデオ CD などの CD 
- DV ソフトを再生するためには CD-ROM 
ドライブも必要である。 



対応ソフト 

ビデオ CD ソフトは現在のところはほと 
んど存在しないが，これから動きが騒がし 
くなってくるた^ろう。 

パラマウント社（米国）の映画 CD がフィ 
リップス社（オランダ）の製品として発売 
される。 CD-I/FMV のタイトルとしては 
「トップガン」 や「レッド オクト ーバーを 
追え」などが制作されている。 

日本ビクターからはカラオケ CD が発売 
される予定である。 

ビデオ PC for X680x0 のパッケージには 
Alias Japan 社提供のサンプル CD が付属す 
る。同社の 3 次元 CG ソフトを使って制作さ 
れた映像をふんだんに詰め込んである。主 
に米国で制作された TV コマーシャルフィ 
ルムだが，「ターミネーター 2 」「アビス」 
の SFX シー ンなども入っている。 

Video PC for XB80x0 のメカニズム 

ビデオ PCforX680x0 は， CD-DV プレー 
ヤーをコント ロール するというものよりは 
もう少し柔軟なつくりになっている。 

X68000/030 から見れば， MPEG データは 
CD-ROM にある通常のファイルとなんら 
変わらない。この MPEG データを SCSI を通 
して X68000/030 に読み込み， I/O ポートを 
介して MPEG デコーダボードに流し込む。 
図ビデオ PC for X 680 X 0 のメカニズム 



デコーダボ'—ドに送るのは MPEG デー 
夕であれば特にメディアを選ばない。 CD- 
ROM でもハードディ スク でも MO でもよ 
い。ただ， MPEG データはそれなりに大き 
なデータであるし，現状では エン コーディ 
ングの環境がないこともあり， ソース とし 
て CD-ROM が事実上標準である。現状流通 
している MPEG データの ソースの 大半は 
CD-ROM に格納されているはず。 

SCSI の転送速度の関係上，問題なく使用 
できるのは XVI 以上！；いうことになるかも 
しれない。 

MPEG デコーダボードに MPEG データ 
を転送すると，ボードから映像信号と音声 
信号が出力される。映像はアナログ RGB ま 
たは NTSC コンポジット，音声はステレオ。 
ボード後端には 15 ピンのアナログ RGB コ 
ネクタと RCA コネクタ x 3 (映像，音声 X 
2) が配置されている。 



ディスプレイ 
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このメカニズムからわかるように， 実際 

に出力される映像と音声は X 68000/030 本 
体に取り込まれることはない。 


対応 CD - ROM ドライブ 

世の中には多くの種類の CD - ROM ドラ 
イブがあるが，ビデオ PC for X 680 x 0 で使 
えるのはそのうちの一部である。 

• ドライブの速度 

フルモーションビデオは，当然のことな 
がらリアルタイムで再生を行わなくてはな 
らない。転送速度（ビット転送レート）を 
確保するために，倍速以上の CD - ROM ドラ 
イブが必要ということになっている。 

• ドライブの対応フォーマット 

CD - ROM ドライブによってはビデオ CD 
を受け付けないことがあるということは， 
注意しておく必要がある。 

CD - ROM ドライブのなかには，メディア 
挿入時にそのタイプをチヱックして，対応 
していないフォー マッ トの CD をイジエク 
卜する機能を備えているものがある。これ 
はファームウエアの レベルで 実現されてい 
るので，ソフトでは回避できない。 

現時点で，東芝の CD - ROM ドライブは 
CD - I を受け付けない。計測技研から発売さ 
れている CD - ROM ドライブがこれにあた 
る。普及という観点からみた場合，これは 
少々頭の痛い問題になるかもしれない。 


ビデオ CD は，規格自体ができたてということ 
もあり，専用プレーヤーがまだ発売されていな 
い。現時点では，ビデオ CD ソフトを再生できる 
製品レベルの環境はビデオ PC for X 680 x 0 くらい 
しかない。この迅速さは大いに評価したい。 

むろん，ビデオ CD は X 68000/030 の口ーカル規 
格ではなく，今後はプラットフォームも増えて 
いくことになる。 

• OS -9/ X 680 xO 

• OS - 9000 

0 S -9 は6809および68000フアミリーの MPU 向 
けの OS である。80386/486マシン向けには 0 S - 
9000があり， PC -98 シリーズや FM TOWNS にもビ 
デオ CD の再生系が登場することになるだろう。 
• カラオケ CD ブレー ヤー 


ソニーとパナソニックの CD - ROM ドラ 
イブでは動作が^1萑認されている。ロジテッ 
クの CD - ROM ドライブ も中身はソニーの 
製品なので問題ない。 

個人的にはパイオニアの LaserMemory , 
つまり6連装 CD - ROM にとても興味を持 
っている。映画のタイトルが出てくると， 
どうしても2枚連続再生は欲しいし，カラ 
オケ CD を利用する人ともなると6連装で 
すら足りはしないだ'ろうから。 

使用感 

MPEG デコーダボード は X 68000/030 の 
I / O スロットに装着する。基板が本体から1 
cm ほどはみ出すが，気にはならないだろう。 

ビデオ PC for X 680 x 0 のパッケージには， 
OS -9 の パーソナル ウインドウ上で動作す 
る再生プログラムが付属している。再生， 
ポーズ， コマ 送り，スキップサーチなどの 
操作をマウスで行うことができる。 

X 68000/030 の純正デ イス プレイテレビ 
であれば，再生画像をビデオ端子に，コン 
ピュー タ画面をアナログ RGB に入力して， 
再生時には スーパー インポーズした状態で 
ポーズや早送りなどの操作を行うという使 
用形態が一般的になるだろう。 

気になる画質であるが， NTSC と思えば 
まずまずの画質。 MPEG 特有の（というか 
DCT 系の画像圧縮に共通した）ノイズが生 
じはするが，許せないほどの レベルで はな 
い（もちろん個人差もある）。ビデオ出力で 
十分。アナログ RGB 出力を利用しても，そ 
う極端に画質が上がるわけではない。 

なお，映像出力は フル カラーであり， X 6 
8000/030から制御するといっても65536色 
に制限されるということはない。 X 68000/ 
030が扱うのはデコード前の MPEG データ 
だけであり，出力は扱わない。だから当然 
の話ではある。 


ビデオ CD 規格のベースとなったカラオケ CD 
は，業務用としてすでに実用化されてぃる。プ 
レーヤーとソフトのセット販売で，ソフトのみ 
の販売形態はとられてぃなぃ。ビデオ CD はカラ 
オケ CD の拡張規格であり，カラオケ CD のソフト 
はビデオ PC for X 680 x 0 でも再生できる。 

. ぃわゆる新世代 マルチ メディ アマ シン 
3 D 0 や AMIGA CD 32 などがシステム拡張とぃう 
形でサポートする予定となってはいるが，具体 
的な製品はまだなぃ。今年以降， CD - ROM を搭載 
した新世代 マルチ メディ ア /ゲーム マシ ンは 
続々と出てくる。その大部分はビデオ CD にも対 
応するだろう。ただし専用ハードウヱアが事実 
上必要なため，ビデオ CD 再生機能はオプション 
として提供されるだろう。 


デジタルオーディオをステレオ再生でき 
るというのも強調しておこう。 MPEG の E 
縮フォーマットは音声圧縮も規定している。 
ミニディスタよりもう少し圧縮比が高いと 
いうことて、'ある。 

ビデォ。□の可能性 

ビデオ CD は映像と音声を1枚の CD に最 
大74分収録できる。そもそも CD が74分の音 
声を記録するためのメディアだったことを 
思えば，まさに驚異の技術である。 

画質的には LD が 上 だろう。 エンコ ーダの 
違いでかなりばらつきがあるが，なんとい 
ってもメディアの小ささが魅力。たいてい 
の映画が2枚組の CD - ROM に入ってしま 
うというのもすごい。 LD は片面60分，両面 
で120分記録でき （ CLV の場合。 CAV はそ 
の半分)，メディア1枚あたりの再生時間は 
LD が長いのだが， CD - ROM は片面なので， 
そういう比較はあまり意味がない。むしろ， 
映画には「2時間ちょっ t j というのがや 
たら多いので，片面60分と74分の差は意外 
に重要だったりするのである。たとえば2 
時間20分の映画は LD でもビデオ CD でも2 
枚組。メディアの価格 や 携帯性からいって 
もビデオ CD はかなりいい セン いっている 
t 思う。あとは，ソフトがどの程度出てく 
るかという1点にかかっている。 

CD t いうメディアは， プログラム も デー 
夕も音楽も映像も入るわけで，なかなかに 
おいしい メディアだ！:思うのである。製造 
工程が同じというのもうれしい。 

ビデオ P。for X 680 X 0 の意義 


再生に専用のハードウエアが必要とはい 
え，ビデオ CD のパフ オーマンスは 一般の 
AV 機器 t 肩を並べるものであり，たとえ 



デコーダボードを 装着したところ 
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移動可能なメニューバーが表示され，再生，ポ 
—ズ，コマ送り，スキップサーチなどの操作は 
マウスで行う。これはコマ送り 

ば QuickTime のような「よくぞコンピュー 
夕でここまで」とただし書きをつけられて 
紹介されるようなものとは一線を画する。 
むろん，両者はまったく異なるものであり， 
こういう比較は無意味かつ卑怯であるが， 
エンドューザーになりきった場合，ゃっぱ 
り QuickTime の画面は小さくて物足りな 
いか，さもなくばコマ落としのぱたぱたァ 
ニメーションでしかないのだ。なお Quick 
Time の名誉のために申し上げておくが， 
QuickTime でも フルスクリーン.フルモー 
シ ョンのアニメーションは可能である。た 
だしそれには， Quadra 級のマシンと巨大な 
RAM を必要とする。 

ホ** 

マルチ メディァの}皮になんとなく乗り遅 
れ，なかば開き直ったかのごとく CD-ROM 
の世界を拒絶しているようにもみえる X 680 
00/030の世界だが，ここにきて一気にリー 
ドしたとさえいえる。ビデオ PC が，他機種 
の後追いでない マルチ メディァの システム 
を X 68000/030 に真っ先に供給したという 
点はここで強調しておきたい。 



デジタルオーディオ/ビデオ特有の問題とし 
て，著作権の問題は常につきまとう。 

デジタルメディアがマルチメディアともては 
やされ，誰もがプロの扱う素材と同等のものを 
品質の劣化なしに入手できる時代がやってくる 
と，違法コピーし放題ということになってしま 
いかねない。 

そこで，デジタルのままでは無限にコピーで 
きないように技術的または政治的な対抗手段が 
いくつかとられてきた。たとえば DAT のデジタ 
ルコピーは丨世代までしかできなかったし，ご 
く最近までオーディオ CD の音声データを CD - 


ROM ドライブを介して読み出すことは不可能で 
あった 0 

ビデオ CD についても事情は同様で， MPEG デ 
—夕そのものはコンピュータからはバイナリデ 
—夕として見えるけれども，それをデコードし 
たあとの映像を計算機のメモリに取り込むこと 
は禁じられている。 

もっとも， MPEG データの場合，その気になれ 
ばファイルをデコーダに送らずにソフトで直接 
デコードすることもできる（処理は非常に重い 
ためリアルタイム再生は難しい）ので，まあ紳 
士協定みたいなものではある。 


X680x0 用 


58,000 円 ( 税別） 


マイクロウエア • システムズ 


Q03(3257)9000 


デジタル • ビデオ関連用語 


• MPEG 

Moving Picture Experts Group の略で，デジタ 
ル動画像の標準化を行うワーキンググループ。 

• MPEG1/MPEG2 

同グルーブが定めた動画像圧縮フォーマット。 
その考え方はかなり強烈である。個々のフレー 
ムを圧縮するだけでなく，フレーム間の情報も 
利用する。画像の中で動いている物体を検出す 
ることによって，フレーム間の差分情報を節約 
するという。これにより，丨枚の CD に数10分の 
映像を記録するという離れ業を達成している。 

MPEGI は，主にコンシューマを対象としたも 
ので，画質はそこそこだがデータ量が少なくて 
すむ。ビデオ PC for X 680 x 0 は MPEG I フォーマッ 
卜で圧縮された映像/音声データを再生できる。 

MPEG 2 はまったく異なるフォーマットで，放 
送を想定した規格である。ハイビジョンでの使 
用にも耐え得る画質を持っているという。ただ 
しデータ量もそれなりで，サンプリングレート 
が高く， CD - ROM にも5〜10分しか記録できな 
いという （10 倍速級の CD - ROM ドライブが必要 
になるのだろう）。年内には規格が固まるという。 
•エン コー ド ( encode )/ デコー ド ( decode ) 

日本語で符号化/復号化と訳される。 MPEG の 
場合は圧縮/伸長といってもよい。生の映像デー 
夕を CD やハードディスクに入るように MPEG デ 
_夕に変換することをエンコード， MPEG デー 
夕を再生時に元の映像データとして復元するこ 
とをデコードと呼ぶ。ビデオ PCforX 680 x 0 はこ 
のうちデコードだけを行う再生専用システムで 
ある。なおマイクロウェア•システムズでは， 
X 68000/030 向けのエンコードシステムも販売 
する予定。さらに，映像ソースからビデオ CD を 
委託作成する業務も行う予定とのこと。 

• ビット転送レート 

MPEG I の再生画像の画質はそれほどいいと 
はいえないが，それは限られたビット転送レー 
卜のなかで動画像の情報を詰め込まなくてはな 
らないためである。 

映像は当然のことながらリアルタイムで再生 
しなくてはならない。一方， CD から I 秒間に転 
送できるデータ量には限りがある。この差が圧 
縮率を，ひいては画質を規定する。ビット転送 
レートをちょっと上げるだけで画質は格段に向 
上する。それは素人目にもわかるほどの違いが 
あるという。むろん，こうした高画質のビデオ 
CD の実現のためには，2倍速 CD - ROM ドライブ 
でも不足かもしれないし，丨枚の CD に74分の映 
像を格納することも不可能になるだろう。 

なお，限られたビット転送レートのなかでも， 


エンコーダのアルゴリズム次第で，ある程度画 
質を上げることができる。画質は主に動き検出 
のアルゴリズムを洗練することで向上する。動 
きの激しい映像ではエンコード後のデータ量が 
大きくなりがちなのだが，動き検出がうまくい 
けばデータ量を抑えられるのである。なお，動 
き検出のアルゴリズムが改良されても ， MPEGI 
としての記録フォーマットは変わらないので， 
プレーヤーを交換したりする必要はない。 

• DCT 

離散コサイン変換 （Discrete Cosine Transfo 
rm ) 0 フーリエ変換などと同じような直交関数 
系を用いた画像圧縮に多用される演算アルゴリ 
ズム。 SX - WIND 0 W のキャンバス. X でもサポート 
されている JPEG フォーマットは DCT を用いたメ 
ジャーな圧縮フォーマットのひとつ。 

• CD-DV 

Compact Disk Digital Video の略。 CD に記録さ 
れたデジタルビデオ。 

• カラオケ CD 

フィリップス社（オランダ）と日本ビクターに 
よる映像圧縮の規格。業務用として実用化され 
ている。「枯れた規格」といって差し支えない。 

• ビデオ CD 

カラオケ CD をべースにして，静止画再生機能 
(動画像のものより高画質の静止画を記録/再生 
する）とプレイバックコントロール機能（メニュ 
—再生機能，映像の再生順序をプログラムでき 
る）をオプションとして追加した規格。松下電器 
産業，ソニー，日本ビクター，フィリップスに 
よる。 

• CD-I 

Compact Disk Interactive 。 フィリツプスとソニ 
一の提唱による対話型メディアの規格。音楽と 
映像と文字を l 2 cmCD に詰め込んでいる。 CD - I は 
専用のプレーヤーで再生するものである。ビデ 
才 PC for X 680 x 0 では CD - I そのものは再生できな 

い。 

• CD-I/FMV 

CD - I の Full Motion Video 拡張規格。ビデオ PC 
for X 680 x 0 は CD - I / FMV に対応したソフトを再生 
できる。 
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今年も大盛況の OhlXreader’s ぎやらりい（年賀状編） 
去年に引き続き，今年も OhIX をよろしくお願いしますね 
次回の reader’s ぎやらりいは5月号。力作を期待しています 
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[第 34 回] 

イメージの種 


江口響子 


18 


響子。 CG わ〜るど 


3月。 術力という肥料をやつて育ててい<と，思つても 

霜の降りなくなつだ黒い土の中から，ふつくり みない大きな美しい花が咲くことがあります。あ 

と緑色の芽が頭をもたげて<る，そんな季節がま あ，ころいう花を咲かせる種だつだのかと，その 



だめぐってきましだ。いま住んでいるところには, 
道の両脇にいちよう並木が続いていて，この頃に 
なると，いっせいに芽吹いてきます。茶褐色の乾 
いだ枝に，バステルで描いだよろな黄緑の色が 
点々と加わり，日ごとにその割合が増えてくる 
……やはり，春はいいですね。 

そうはいっても，今年の春は，戦後最大の不況 
の風が吹き荒れていて，とても寒い。収入の不安 
定な絵描きといろ自由業の，私自身の生活も決し 
て楽ではありません。でも，先行きのことを心配 
しすぎて，気持ちまでちが硬<冷だい冬の土にな 
ってしま〇のだけは，避けだいのです。 

さて，ここにいくつかの種があります。どんな 
形をしているのか，何色なのか，目で実際に見る 
ことはできません。が，イメージの種といって， 
誰でち持っているものです。それを，心のなかの 
いちばん柔らかい場所に，そっとまきます。土が 
踏み固められないよ〇に守りながら，想像力と技 


とぎ初めてわかるのです。 

大切にするといっても，ときどきは冷だい世間 
の風にさらしてやります。ビニールハウスで囲っ 
だままだと，最後にハウスから出しだとだんにし 
おれてしまう可能性が高いのです。そして，気長 
にゆっ<りとゆっくりと育てていきます。注意し 
ないと，よろや<芽が出だと安心しだとだんに， 
腐って，深い心の闇のなかへ沈んで見えなくなる 
こともあります。 

私は，キャラクターを考え，育てるのが好きで 
す。もちろん，こうして言葉を使って文章を書く 
ことも好きですが，それ以上にキャラクター•デ 
ザインに興味があります。 

その種は，人間の気持ちです。嬉しかっだり， 
悲しかっだり，愛しだ0，妬んだりと，あらゆる 
人の感情を色や形にしてみだいと思っています。 

何枚も何枚もスケッチを繰り返し，自分の感覚 
にびっだりと合^線を選びだします。その線が手 
に馴染んで描けるよろになるまで，練習をし，完 
成にこぎつけるのです。 

〇 G で描くときは，手描きの作業はスケッチに 
とどめておいて，あとは画面上でデータの修正を 
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繰り返します。コンピュータは黙々と描いて<れ 
ますから，時間の許すかぎり，数値の入れ換えを 
試みます。だだ，そのときはいつちころいろもの 
を作りたいのだ，といろはっきりとしたイメージ 
を思い浮かべています。 

出来上がつたものは，自分では満足していても, 
ひとりよがりになってしまろ可能性もあるので， 
人に見てもらって感想を聞きます。だだ，あまり 
人の顔色ばかりうかがっていると，オリジナリテ 
ィがな<なってしまろのち事実。そのあだりは， 
パランスをとるのが難しいところです。 

誰もが持つているイメージの種。皆さんはどん 
な種を持つているのでしようか7 


今回 C 7 SCG テー勺 


1280 X 1024 ピクセル 

1670万色フルカラーを 4 X 5 ポジで出力 

総物体数164すべて，2次元曲面を集合演算 

点光源 1 平行光線 1 

使用ソフトは， C-TRACE 

マッピングデータ作成には， Z's STAFF PRO -68 K と MATER 
机の木目は，スキャナで取り込んだ51 2 X 512 ピクセノレの画像をテクスチ 
ャおよび^ンプマッピングとして併用 
スケッチプックの紙質は/《ンプ マツ ビングで表現 


響子 in CG わ〜るど jg 




[特別企画】 


こ<な豸つリ PRO - 68K 

3月だからひなまつり……（安直でごめんなさい）。 

ともあれ，無事に新しい付録ディスクをお届けします。 

さっそく収錄プログラムの数々をカラーで紹介しましよう。 


SX-WINDOW 



.丨 

fertlla 


• ■ 



rtvcwt 

usi KMsel'S 


M 

P 


RT7*' 



_〇仍 i 議 i ■股 


s 々[ ぐ)•す研斤ムー 

p ベル. X ナハ 


SX - WINDOW で手軽なプログラミング環境を実現するのが，この SX - BASIC です 
(背景は気にしないように)。ウィンドウデザイナで基本的な画面を設計し， SX - 
BASIC インタプリタで実行します。画面入出力はウインドウエンジンによつて 
行われます。右はシャー-^ン仕様の拡張テキストを表示する MTEXT . X です。 


♦説明 レ 

ベル .x は S 3 r*/Mwh てのいろいろら.择わせて adpciR 
ファイルを嗅らすブ D グラムです。 

♦«： •い方 

ペル -X を gSit ると、 M にアイコン が現れます。麵 

s I 酷なところにおいてください。 

^ ベル .X と同じテ、レクトリに没 I フ7イ4 I ベル. ENVj か必 

IJ ； :- - : —. 



CARDGAME 


カードゲーム開発支援用の X - BASIC 用関数ライブラリ 
CSF と CARDSP . FNC のサンプルプログラムです。さす 
がにスプライト。カードが画面をびゆんびゆん飛んでい 
きます。サンプルは OldMaid と WHIST 。 OldMaid つて 
. 要するにパパ抜きですね c 
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AMISYSTEM 




AMI は SCSI ドライブ 
を利用したアニメーシ 
ヨン システムです。こ 
こではサンプル画像生 
成プログラムによって 
画面に水滴が落ちるさ 
まをシミュレートして 
みました。画面モード 
256 X 256 ドットの65536 
色モードでの実行例。 
画像生成にはそれなり 
に時間がかかりますの 
で注意してください。 


■MORPHfBHHH 


moRPwmmmm 


2枚のグラフィックを滑らかにつないでみせるのがモーフィングです。 
対応する点をつなぎ三角形分割を実行してレンダリングします。画面横 
に出ているゴミは高画質モードではほとんど消えるので安心を。 






アニメ 顔の女の子から取り込み画像へ 
の モーフ イング実行例です。一般に途 
中パターン部分は崩れがちなのですが， 
かなり自然な仕上がりになっています 
ね0だんだんと女の子の年齢が上がっ 
ていくさまを見ている感じでしようか。 
ちなみに画像出力は低画質 モー ドで行 
い，画面端に出るゴミは修正されてい 
ます。構図などのよく似たデータを使 
うことがコツといえるでしよう 0 
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AMISYSTEM 



AMI システムのプログラムによるサン 
プル生成その2です。青彳色のため写真 
ではちょつとわかりにくいのですが， 
画面には四角形の組み合わせによる再 
帰図形が魔法の回廊のように伸びてお 
り，そのなかをぐるんぐるんと動きま 
わります。データ作成も簡単なので， 
まずこのサンプル データを 動かしてみ 
るのがよいでしよう。 




波形その2。光源位置などを設定してさらに美しい波紋を描画します。波紋の反 
射などにも対応しています。当然，作成にかかる時間はいちばん長くなります 

けど。 


Z 9 s-EX & MATIER-EX 
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SOFTWARE INFORMATION 



そろそろ春の匂いが近づいてきました。サ 
クラサクを待っている人はあとひとがんば 
りかな。關いの季節はまだまだ続くようで， 
格閼ゲームも新作登場。人気ゲームの続編 
もいろいろ開発中とのことで期待犬です。 


麵蜇鐘幌 

I 月に久々の新作「マッドストーカー X 68」 を 
発売したファミリーソフトだが，早くも次回作 
の発売が決定した。 

ジャンルは同じく格闘モノ。しかし，前作と 
はがらりと雰囲気を変えて，舞台は「私立繚乱 
女学院 J 。 文武両道を•モットーとし，トップレデ 
ィの育成を目指す名門お嬢様学校である。そこ 
で行われるのが，高等部名物「部対抗予算争奪 
戦メガファイトトーナメント」。そう，今度は闘 
うのは女子高生たちなのだ。 

主人公は化学部の最終兵器「本 
田飛鳥」。丨年生ながらも文化部で 
ただひとり予選を突破した彼女は， 

悲願の優勝への期待を一身に背負 
い，ほかの5人との闘いに挑む。 

開発は 「マッドス トーカー X 68」 

と同じくフィルインカフェ。3月 



発売予定。 


X 68000 用 5〃2 HD 版価格未定 

ファミリーソフト 003 (3924) 5435 



画面は FM TOWNS 版の開発中のものです 


卿 1 豳歡纖 


ビデオゲームアンソロジーシリーズ第8弾も 
格闘ゲーム。テクノスジャパンのアーケードゲ 
—ム「エキサイティングアワー」と「出世大相 
撲」を完全移植して丨枚のディスクに収録，2 
月25日に発売される。 

「エキサイティングアワー」は，1985年に登場 
したプロレスゲーム。レバーとポタンの組み合 


わせによる技を駆使して闘っていく。目標は輝 
かしい王者の証のチヤンピオンベルトの獲得。 

もうひとつの「出世大相撲」の内容は，まさ 
にタイトルそのまま。相撲界の頂点を目指して 
勝負を重ねていく。幕下に始まり，レバーとポ 
タンで横綱の地位を勝ち取るのだ。 

X 68000 用 5〃2 HD 版5,300円（税別） 





電波新聞社 


003(3445)611 1 



G /1 ME 







レ喊ル30髮邊ス窒 



昨年8月に発売された力ード型対戦ゲーム 
「レツ スルエ ンジェ ルス」の続編もただいま移植 
中である。 

女子プロレスの華麗な世界での過酷な闘い。 
敗者の屈辱はお約束の脱衣シーン。勝者の栄光 


はチャンピオンベルト。 

今回は自動モードが加わり，カード選びもコ 
ンピュータにまかせたままで観戦に徹すること 
ができるので，プロレス音痴のキミでももう大 
丈夫。プロレスにはちょっとうるさいぞ，とい 
う人のためには，技の外し方にバリエーション 
が加えられるなど，そっちもちゃんとパワーア 
ップで安心だ。 

前作と同じくグレイトによる開発。発売予定 
は3月だ。 

X 68000 用 3.5/5"2 HD 版価格未定 

ブラザー エ業 ( TAKERU ) 0052(824)2493 
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廳讎靈靄 


ブラザーエ業 (TAKERU) の次の新作ゲームは，「麻雀航海記」。シミュ 
レーションゲーム 「THEATLASj のパロディの麻雀ゲームだ。 

「母国を代表する海賊となって，7つの海を征服する」ということだ 
が，現在まだグラフィックのサンプルしか届いていないので，ゲーム 
の詳細は不明。しかし，写真に見るとおり，女の子のグラフィックは 
「なんでもあり」とのことでセーラー服なんか着てたりする。というこ 

とは，あんなのやこんなのもあるかもしれない . ので，期待してい 

よう。舞台もいろいろ変わるのかな。 

開発はアレックスで，発売は4月の予定 0 
X68000 用 3.5/5〃2HD 版5,800円（税込） 

ブラザーエ業 (TAKERU) 0052 (824) 2493 




計測技研より. SX-WIND0W 
用のスケジュール管理ソフト 
が発売された。 

この 「DoubleBookirTj は，短 
期.長期のスケジュールを記 
録したり，検索したりするだ 
けではなく， SX-WIND0W のマ 
ルチタスク環境を活かして， 
設定時間にさまざまなイベン 
卜を起こすことができる。音 


乂 W ! i ! : ll 


DoubleBookin' 


'Ll J 




li ^4 . ； :: 

攻 J 言- i • . * i » ：J 

楽演奏の開始や停止，テレビ画面への切り替え，シャーペンなどのソ 
フトの起動など，ユーザーの必要と工夫次第で使い方はいろいろ。 


X68000 そして SX-WIND0W ならではの快適環境を作れるだろう。 

また，シャープの電子手帳やいま話題の Ph3000 「ザウルス」とデー 
夕のやりとりをしたり，システム手帳用のリフイルをプリンタ出力す 
るなど，携帯ツールとのリンクも図られている。 

詳しい紹介は，来月号で行う予定。 

X68000 用 5"2HD 版 12,800円（税別） 

計測技研 00286 (22)9811 



，蘩参靜=卜3レタ象！)》_卜§ 



パソコン通信で発表されているアマチュアの 
CG 作品を集めたデータ集が発売中。 0h!X でも活 
躍中の川原由唯氏などのアマチュア CG 界の人 
気作家の作品が多数収録されている。通信と異 
なり，ダウンロー ド時間の短縮などの配慮が不 
要なため，ネットでの配布のものに加筆，修正 
を行 : つた作品もある。 

現在， voU 〜8がすでに発売ずみだが，今後 
も順次，続編が予定されている。奇数号は4096 
色中丨6色の作品集で PC-9801, FM TOWNS 版もあ 
る。偶数号は X68000 専用の65536色の作品集で, 
こちらは TAKERU 版のみ。 

パッケージ， TAKERU 版に加えて，通信販売も 
開始された。 

X68000 用 3.5/5〃2HD 版各 1,500円（税込） 

(TAKERU 版）各1,200円（税込） 
vol. 8 (3 枚組)は1,400円(税込） 
CONNECTLINE ©0899(26)7821 

ブラザーエ業 (TAKERU) 0052(824)2493 




「餓狼伝説 2」マニュアルの 訂正 


昨年丨2月に魔法株式会社よ 
り発売された「餓狼 fe 説2」 
ですが，マニュアル6ページ 
の本体付属ジョイパッドの説 
明文において，パンチポタン 
とキックポタンの表記が逆転 
していました。正しくは図の 
とおりです。 



C ボタン 
強パンチ 


D ボタン 


B ボタン 


A ポタン 
弱パンチ 
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SOFTWARE INFORMATION 




画面は PC -9801 版です 


竈廳卜，必 7 


最初は6話完結の予定だった「宝魔ハンター 
ライム」シリーズだが， アニメ フアン好みのグ 
ラフィックに脳天気ストーリー，お手頃価格が 
好評につき，12話まで延長されている。第丨話 
で登場したボスと第6話での対決だったが，第 
7話以降ちょっと雰囲気を変えて， この 世界に 
もすっかり慣れたライムちゃんたちは，ますま 
す元気に妖怪退治に励むのだ。 

すでに発売中の第7話では，バースが激辛力 
レーに挑戦したことから始まる大事件。なんと， 
度重なるバースの悪逆無道に耐えかねた胃袋が 
ついに反乱，妖怪となって飛び出していく。ど 
うする，ライム？ 

第8話の舞台はマジックショー。ここでも巻 
き起こる騒動に，美しき女マジシャンに変身し 


たライムちゃん c 「ギロチンの練習」なんて怖い 
こといってるけど，彼女だったら許しちゃう‘？ 
ところがどっこい。敵もなかなか手強いぞ。危 
うし，ライム！ 

ところで，ライムとバースって仲がいいのか 
悪いのか。最近ちょっとムムムでなんだか気に 
なるぞ。 

X 68000 用 3.5/5〃2 HD 版各 1,500円（税込） 

ブラザーエ業 ( TAKERU ) S 052 (824) 2493 


発売中のソフト 

★ DoubleBookin , 計測技研 

X 68000 用 5〃2 HD 版 12,800円（税別） 

★宝魔ハンターライム7 

ブラザーエ業 ( TAKERU ) 2/10 
X 68000 用 3.5/5"2 HD 版 1,500円（税込） 

★卒業 〜 GRADUATION ブラザーエ業 ( TAKERU ) 
X 68000 用 5"2 HD 版9.800円（税別） 

(TAKERU 版) 3 .5/5"2 HD 版7 . 800円（税別） 

★ B - FIELD ! ブラザー エ業 ( TAKERU ) 2/28 

X 68000 用 3.5/5"2 HD 版3,900円（税込） 

★デジタルアートコレクション vol .1 〜8 

CONNECTLINE 

X 68000 用 3.5/5〃2 HD 版各 1,500円（税別） 

ブラザーエ業 ( TAKERU ) 各1,200円(税込） 
\/〇1.8のみ 1,400円（税込） 

瓣情報 

★エキサイティングアワー/出世大相撲 

電波新聞社2/25 
X 68000 用 5〃2 HD 版5,300円（税別） 

★宝魔ハンターライム8 

ブラザー エ業 ( TAKERU ) 3/10 


X 6 8000 用 3 , 5 / 5 " 2 HD 版し 5 00円（税込） 

★ジオグラフシール ェグザクト3/12 

X 68000 用 5"2 HD 版9,800円（税別） 

★宝魔ハンターライム9 

ブラザーエ業 ( TAKERU ) 4/10 
X 68000 用 3.5/5"2 HD 版し500円（税込） 

★麻雀航海記 ブラザーエ業 ( TAKERU ) 4/未 

X 68000 用 3.5/5"2 HD 版5,800円（税込） 

★宝魔ハンターライム10 

ブラザーエ業 ( TAKERU ) 5/10 
X 68000 用 3.5/5 w 2 HD 版 1,500円（税込） 

★ EG Word SX -68 K シャープ 

X 68000 用 3.5/5"2 HD 版価格未定 

★ SX-WINDOW 開発キット Workroom SX -68 K 

シャープ 

X 68000 用 3.5/5〃2 HD 版価格未定 

★ SX - WINDOW 開発キット用サポートツール集 

シャープ 

X 68000 用 3.5/5"2 HD 版価格未定 


★マージヤンクエスト 

X 68000 用 
★ロボスポーツ 

X 68000 用 
育 Traum 
X 68000 用 
★鮫！鮫！鮫 I 


SPS 

5"2 HD 版価格未定 

イマジニア 

5"2 HD 版価格未定 
象スタジオ 
5〃2 HD 版価格未定 
KANEK 0 


5"2 HD 版価格未定 
KANEK 0 
5"2 HD 版価格未定 
KANEK 0 
5"2 HD 版価格未定 
ポプコムソフト/グローディア 
5"2 HD 版価格未定 
シヤノアール 
5"2 HD 版9,800円（税別） 


X 68000 用 
★達人 
X 68000 用 

★エアパスター 

X 68000 用 
★サバッシュ II 
X 68000 用 
★麻雀悟空_天笠への道 
X 68000 用 

★スタークルーザー II 
X 68000 用 

★ぶよぶよ 

X 68000 用 
★魔法大作戦 
X 68000 用 

★レツスルエンジェルス2 

X 68000 用 
★あすか120% 

X 68000 用 
★スーパーリアル麻雀 IV 
X 68000 用 
★龍虎の举 
X 68000 用 

★餓狼伝脱 SPECIAL 
X 68000 用 


アルシスソフトウェア 

5〃2 HD 版価格未定 
SPS 

5"2 HD 版価格未定 
EA ビクター 
5"2 HD 版価格未定 

3 ノ未 

3.5/5"2 HD 版価格未定 
ファミリーソフト 3/未 
5"2 HD 版価格未定 
ビング 4/未 
12,800円（税別) 
魔法株式会社5/未 
5 W 2 HD 版価格未定 
魔法株式会社7/未 
5"2 HD 版価格未定 


ブラザーエ業 ( TAKERU ) 


3.5/5"2 HD 版 
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花ち実もある高 _ 師なのだ 


Kiyose Eisuke 

清瀬栄介 


他機種では大きな話題になっていたゲームジャンル「教育 
シミュレージョン」 0 とうとう X88000 にも登場です。管理と 
か指導なんていうとなんか堅苦しそうだけど，相手は5人 
の女子高生。えこひいきしないで可愛がってあげてね。 


卜 GRADUATION 


1 



ジャパンホームビデオの「卒業」がいよ 
いよ X 68000 に登場した。ガイナックスの 
「プリンセスメーカー」と並んで，子育て型 
シミュレーション t いうジャンルを支えて 
いる作品である。ただ，このジャンルはい 
まのところこの2つのメーカーのものしか 
ないんだけどね。 

ひとりの娘を6年間かけて育てる「プリ 
ンセスメー カ ー」 に対して，「卒業」では女 
子高生5人の面倒を1年間みる。自分の教 
育によってみんながどんな進路を歩むこと 
になったかを見るの力 5 ',このゲームの楽し 
み方だ。 

「プリ ンセス メーカー」では真の エンデイ 
ングを見たポクも，「卒業」をプレイするの 
は初めてだ。はたして高校教師の学園生活 
とはいかなるものなのか？ 持田真樹や桜 
井幸子はいるのであろうかつ!？ 






校長 「……というわけで，あなたのクラス 
で問題になりそうな5人をピックアップし 
ておきました」 

教師 「は，どうも」 

受け取ったフアイルをめくる。 

高城麗子： 良家のお嬢様。勉強も運動もで 
きるほうだが，タカビーな性格で教師のい 
うことに耳を貸さないのが難点。 

新井聖美： 不良というわけではないが，気 
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の強い娘でこれまた教師のいうことを聞か 
ない。品位に欠け，学力にも問題がある。 
志村まみ： まわりの男子高のアイドル的存 
在。性格は素直だが，気分屋が災いして成 
績がよくない。 

加藤美夏： 体育が得意で，学級委員も務め 
る優等生。学力に特に秀でたところがない 
のと，魅力がないのが難点。 

中本静： 図書館によくいそうなタイプ。成 
績は優 r 秀だが，体力がない。人間的な魅力 
にもいまひとつ欠ける。 

……桜井幸子への道は遠そうだ。 

教師 「わかりました。必ずや彼女たちをこ 
の清華学園にふさわしい生徒に育ててみせ 
ます。こう見えてもこのテの名前の生徒の 
指導は得意なんです」 

校長 「お，そういえば先生のお名前は」 
教師 「いかりや長介と申します」 

校長「……」 

いかりや 「ところで，進路を決めるのに魅 
力や品位が問題になるのですか？」 

校長 「いや，最近では大学も面接を重視し 
ますのでね。女性としての総合的な人格教 
育が問われてくるのですよ」 

いかりや 「女性としての。うふふふ」 

校長 「ただし！ 生徒と仲よくされるのは 
結構ですが，いき過ぎのないように」 
いっとくけど，みなさん！ 

このゲーム，女の子は脱がないからね 0 

仲良くなろうせ1学期 •、か、 

ノぞノ<ンノでノ^'ンノぞ二/ノ こ/_ 

いかりや 「宿題やったか一」 

ノ^'ノベ、ンノぐノ^*ンノ f こ/ノ f ン Q 

いかりや 「課題決めろよ一」 

この「卒業」では，5人の生徒が1日に 
やることはあらかじめ自分で決めてある。 
今日は生け花，明日は問題集といった具合 
だ。先生であるプレイヤーは，このなかか 
らひとりだけ選んで課題を変えることがで 
きる。 

この1度にひとりしか千渉できないとい 



さぁ，どこからどう教育するかな 

うのがポイント。いくらこっちが体操で体 
力を鍛えたいと思っても，ほかの生徒を見 
ているあいだに勉強ばっかりされたら元の 
も〈あみ。ましてやいいかげんな指示を出 
していると，時は過ぎるが成果がさっぱり 
なんてことになってしまう。しっかりした 
ビジョンと，いつも5人をまんべんなくヶ 
アするマメさが重要なんだな。 

子育て シミュレーションの お約束として， 
これらの1日やったことの成果は生徒のパ 
ラメータの増減となって返ってくる。生徒 
のパラメータは大ざっぱにいって次の通り 
だ。 

• 人気度： プレイヤーである先生をどれだ 
け信頼しているか。 

•体力 ：生徒がどれだけハードなスヶジュ 
ールをこなせるかに関わってくる。 

• 基礎/語学/記憶/応用： 要は学力。 

• 魅力/品位： 人格面のパラメータ。 

1年たって，この5人のパラメータがど 



これが3年 B 組5人娘なのだ 
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のよ フ になって いるかに よって各自の進路 
が決まる。生徒が自分で課題を決めている 
ので，自分は同じような方針で指導したっ 
もりでも，やるたびにエンディングが違う 
ことが多い。目指すは5人そろって一流大 
学合格だ！ 

さて，では高城くん。課題を見せてみな 
さい。え一なになに，カラオケ，ドライブ， 
夜遊び。 

……た一か一ぎ一！ 

こちらから指示できる課題は主に 3 系統。 
作文/暗記/問題集といった，学力を上げる 
もの。 エア ロビ/生け花/体操といった，人 
格面や体力を鍛えるもの。それから個人面 
談だ。 

高城に新井などの教師のいうことを聞か 
ない生徒に対しては，個人面談で信頼関係 
を少しずっ築いていく。学力の低い志村に 
は作文などの課題を多めに出す。加藤には 
魅力のつくエアロビをやらせ，体の弱い中 
本にはまず体操で体力作りだ。 

といっても，実際にはなかなか思うよう 
にいかないのがツライところ。面談の予定 
をスッポかされたり，体力が落ちているの 
をうっかり見逃すと病気で休んでしまった 
りする。'ま，1学期は生徒の特徴をつかみ， 
信頼関係を築くのが目的だと思って，気楽 

にいこう。 

学校を舞台にしているだけあって，いく 
つかのイベントがプレ> ヤーを侍っている。 

1 学期では 4 月 28 日に清華祭， 6 月 9 日に 

クラス マッ チがある。 

清華祭ではクラス対抗演劇コンテストが 
ある。出し物と主役を選ぶと，実際にシヨ 
—トコントを画面上でやってくれる。 

中本「鏡よ，世界で一番美しいのは誰？」 

新井「それは，それは，森に住む白雪姫」 

高城「オホホホホホ。私が世界一よ！」 
クラスマッチでは 500 M リレーをやる 0 生 
徒の体力の鍛え方が試されるわけだ。これ 
またホントに画面上にトラックを描き， 2 
頭身の生徒がテケテケ走る。そんなに凝っ 
た画面でもないんだけど，教え子だと思う 



て ㈣ 


残念。秋の体育祭 こそ 優勝 だ！ 

とついつい熱中して見てしまう。入賞する 
とやっぱり嬉しい。うまい演出だぜ。 

どちらのイベントも，いい成績を修める 
と生徒の評価がアップするので，ただのお 
遊びではないぞ。これらを通じて，プレイ 
ヤーもだんだん生徒に親近感を抱くように 
なるってわけだね。 

夏船は使し J よ:5 ♦•トト， 

じや一ん。次に控えるは，中間テストと 
期末テスト。今度は普段どれだけ学力を鍛 
えてきたかが問われるのだ。 

これまた見せ方がうまい。クイズ番組の 
形式なのだ。 

「問題。金は天下の〇〇〇〇〇」 

新井「さらし者 J 
志村「まわり寿司」 

トホホ。新井と志村の低レベル対決には 
心熱くなるものがあるな。 

試験も無事に終われば夏休み。だが教師 
に休息はない。夏休みの仕事は生活指導。 

1週間に1人，誰かをマークして，イヶナ 
イことをしてないかどうかチェックするの 
である。 

アルバイトをしている t か，海に行くぐ 
らいはカヮイイもんだが（先生も海までつ 
いて行ったのか？），飲酒に喫煙!：か，夜の 
街をフラつくとなるとゆく末が心配だ。 

そういうところを発見したときに何がい 
えるかが，教師のウデの見せどころ。生徒 
の目線で話をすると，人気度が上がること 
もある。ボタは1学期になつかなかった高 


中本！そんな娘に育てた覚えは……（ぶるぷる） 





杯' 


恐怖の中間試験。赤点続出か？ 


グラフィックに合わせて生徒がしやべるぞ 

城を集中的に生活指導して， {| ガッチリ。信頼 
関係を築いてしまった。 

しかし，夏休み中毎 
を手なづけようとする 
ヨーな 存在だねえ。 

mm にマジにな 

2学期になると， 

扱いのコツもわかって 

得意なところはより得意ば 
それなりになってくる PfA た1 
そうなると気になるの¥ 

後の進路。休日の「進路指導」 

見込みを調べてみよう。 

ふむふむ。高城と中本は二济 
は短大にはいけそうだ。問輝と 
ろ専門学校どまりの新井と志林^ Its 
ここで生徒指導のコッを人の 
生徒のあいだには相性があって，/ %性のい 
い生徒と同じことをやらせ ブ^ー タ 
の上がり方がグンとよくな 
新井みたいなヒネた牛徒 炎「牛け花 って, 
結構面白いんだな」なんてダ I 勝み■発言をす 
るときは，たいてい一緒に^てい 
る生徒がいる。オトモダチ響-さ n やす 
いところがいかにも女子高 I ?ね。 画 これが 
うまく利用できれば，効率— 夕 
を上げることができるぞ。1 _ 二.-' 
卒業が近づくにっれて， g 女右精神 
状態も不安定になって〈る。根を 
っめると，すぐにノイロ ー•■二なり 
やすい。理由もなく不機嫌(こな言生徙もい 







趣入 



^：'ぶギ轉私 W •亡::::::::::::::::::::::：:::: 
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る。こうなると課題をやっても効果が上が 
らなくなり，パラメータが下がる一方なん 
てこともある。 

特に教師にとって痛いのが失恋だ。妙に 
魅力のパラメータが高いなと思ったら恋愛 
中の証拠。卒業までハッピーならいいけど， 
失恋すると家出をして見つからなくなった 
り，下手すると妊娠して退学になることも 
あるらしい。まだボタは未体験だけど。 

これらの，悩んだりハッピーだったり， 

色気づいたり怒ったりというのは， パラメ 
—夕だけでなくグラフイックでも表される。 
簡単なことだけど，結構これが「卒業」に 
ハマるのに大きな役割を果たしている。誰 
だって毎日ふさいでる顔を見れば，なんと 
かしてやりたくなるもんね。特にタカビー 
で通っていた高城が初めて アニメーション 
で笑ってくれたときは，「やっと打ち解けた 
なぁ J という感じですごく印象的だった。 

さぁ，そして3月1日。指導の成果がわ. 
かる日がくる。新井と志村には休日のたび 
に補習をやって，2学期のテストでは全員 
60点以上取ることができた。体育祭の 500 M 
リレーで優勝もした。秋の文化祭の演劇も 
好評だった。非のうちどころのない生徒た 
ちだ。進路指導では全員が大学に行'けると 
いうことだったが，はたして……？ j 


志村「あたしと結婚できて嬉しい？」 
いかりや「う。……そ，そり や 嬉しいに決 
まってるさ j 

志村「あたしも一！ でもねセンセー，や 
っぱりあたしと結婚するんだから車は外車 
じゃなくちゃダメだヨ。あと，家は山手線 
の沿線に3 LDK 以上のマンシヨンを買っ 
て……」 

いかりや「……」 

志村と仲よくしたつもりは全然ないのに， 
この結果はいったい何？ 

教師いかりやは思わず天を仰いだ。 
いかりや「ダメだこり や」 

* 氺 

いや一，ほかの4人は順当に進学したの 
だが，志村のエンディングに強烈なのが出 
てしまった。どの学校に進むかだけがエン 
デイングじやなかったのね。 

なんでも，エンディングは1人につき20 
通りはある t かで，結婚なんてのはあまり 
見られないんだろうけど，それにしても， 
なんで志村と……？ 

演出の翻だね »•>•>•>«»•>•>•>•>♦ 

いや，こいつは 想像以上に ハマった。 基 
本的には単調な作業の繰り返しなんだけど， 
5人が次々とトラブルを持ち込んでくるの 


t : とえばこん紅ンテイング •、か、* 


と，クラスマッチやテストなどのイベント 
があることによって，ゲームにすごく抑揚 


志村「セーンセ」 がついている。そのときどきの問題をタリ 

いかりや「は？ j _ 7しているうちに， _ いつの間にかもう卒業 


先生の気持ちがわかるかも 

生徒をパラメータ化して，変化を見るという る。ただしディスク7枚組なので，ハードディ 

非常に単純なゲームだが，前述したようにゲー 

スクはあったほうがいい。 

アニメのあとのハー 

ムに変イ匕がつけてあることと，気合いの入った 

ドディスクのアクセスがちと長いが，サクサク 

グラフィックによって，とても楽しめるゲーム 
になっている c 

ブレイしながら「あいつはテストはできるけ 

遊べるぞ。 

総合評価 ° 

5 10 

操作性 

★★★★★★★ 

ど基礎が甘いから受験が心配だな一 j なんて自 

グラフィック 

★★★★★★★★★ 

分でドキッとするほどリアルな独り言が出てし 

サウンド 

★★★★★★★ 

まった。やっぱりよくできたゲームなんだろう。 

ゲームバランス 

★★★★★★★★ 

移植の出来は十分合格点。 10 MHz , メモリ2 M 

教師実体験度 

★★★★★★★★ 

バイトの X 68000 でもストレスなくプレイでき 

熱中度 

★★★★★★★★★ 
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かという感じ。 

1年間という期間も，実際にプレイする 
とトータル3時間弱ってところで長すぎず 
短すぎず，いいボリュームだ。プレイ時間 
が長すぎないことと，5人を完全に管理で 
きないので1回1回のプレイに違った展開 
があるおかげで，何度でも遊べるようにな 

つている。 

だけど，大きな視点からひとことだけ。 

「シムシティ」や「パワーモンガー」さえ 
昔の作品となったこの時代に，いまだにパ 
ラ メータを 上げたり下げたりを前面に 出し 

た「ェモーシヨナル.シミュレーシヨンゲ 
—ム」（パッケージより）を作って いていい 
のだろうかという気がするのだ。 

体力は「過労 j 状態になる30ぎりぎりま 
で消耗させたほうが効率がいい，なんてこ 
とに頭を使うのは，これを買う人が期恃し 
ている「卒業」というゲームの楽しさとは 
違うんじゃないかと思うんだよね。 

たとえば生徒のひとりにほかの生徒のこ 
とを聞いたり，生徒のリアクションに幅を 
持たせることで，その生徒の性格や状態を 
つかんだり，生徒同士の相性を知ったりす 
ることはできるはず。いまパラメータにな 
っているものをテキストにすると，プレイ 
ヤーは頭のなかで「あ，彼女がこういって 
るから，きっとこうなんだ」というふうに 
考えるはず。そうなると「このパラメータ 
はいま37か」と考えるよりも，やってるこ 
とは同じでも，ずっと教師の疑似体験に近 
いことができると思うのだ。まあ，これは 
この「卒業」自体のデキとはあまり関係な 
い話だけどね。 

この子育て型シ ミュレーションゲーム， 
特に X 68000 にはいままでなかった ジャン 
ルのゲームなので，ぜひとも一度試してみ 
ることをお勧めする。 PC -9801 版の発売か 
ら1年半が経っているけれど，古びた印象 
は全然ない。 

でもブラザーエ業さん，続編が誕生した 
あかつきには，早く遊びたいから X 68000 に 
もすぐに移 t 直してねん。 



負けるな中本，次こそは 
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クイズ正解は勇者のしるし？ 

最近はやりのアクシヨンゲームにハマりすぎて頭まで筋肉 
になっちゃったそこのオニイさん，いいもんありまっせ。 
知性を取り戻すにはコレだよコレ0心もなごむすごろくマ 
ップで，やわらかコミカルのクイズゲーム。ほら，ど一だ。 




Sudo Yoshimasa 

須藤芳政 


クイズというものは正解時の快感を味わ 
うもので，不正解がたて続けに出ると，解 
答者は解答意欲をなくして首をうなだれて 
しまうものだ。 

皆さんも小学生時代に，友達とクイズの 
出しっこをしたことがあるた''ろう。幼い心 
は傷つきやすく，不正解を連発したために 
「え一!？〇〇君こんなこともわからない 
の 一？」といわれ「もう帰る！」といい残 
して目を潤ませながら家路についてしまっ 
た。こんな経験をした方も少なくないでし 
よう。私もいいたい。「別にそんなこと知ら 
なくたって死なないよ一だ！」 

よく 「〜チビツコ日本一」とかいう題目 
で司会者の出題に得意げな顔で答えている 
ようなお子様。お兄さんは大嫌いだぞ〜。 

この物語の舞台はビーフィールドという 
魔法-王国。「そこって，練馬の近くかな？」 
と思った人，全然違いますよ 一。 

ある日，ビーフイールドの王妃が王を石 
に変えて国宝である幻帝の鏡を持ち去って 
しまう。国は国宝を取り返してくれる勇気 
ある者を募った力 L 旅立った者たちは皆帰 
って来なかった。 

「センセー！」 

魔法学校の教師であるディルズが学校の 
営業不振に浮かない顔をしているところへ， 
教え子のレイディが元気よく飛び込んでき 
た。幻帝の鏡を取り戻せば，学校の人気も 



XB 8000用 3.5/57 HD 版3.900円(税込） 
ブラザーエ業 ( TAKERU ) ©052(824)2493 



お爺さんだけじゃなくお助け兎も出てくる 

上がって ハッ ピーに 暮らせると デイルズに 
訴える。「このままミジメな生活を続けるよ 
りはマシ」ということで国宝奪還を決意し 
た彼らは，手始めとしてとりあえずレステ 
ルの森にいる予言師のもとへと向かうのだ。 

しかし，いままで誰も帰って来ないとい 
うのに，そんなことあっさり決断してしま 
っていいのか若者よ。私だったら家でよだ 
れ垂らして寝てたほうがいいけどなあ。 

でよかった 

プレイヤーは，デイルズとレイデイのど 
ちらか1人を選んですごろく形式のマップ 
上を移動。邪魔する者たちをクイズに正解 
することで打ちのめし，ゴール地点へたど 
り着くことが目的。 

ピロ ロロ ロ . 〇 

スロツトマシンのドラムの ようなものを 
回転させて進むコマ数を決定する。出る数 
は1〜4だが，4はなかなか出ない。 

おっと，いよいよクイズの出題だ。答え 
は4つのなかから1っを選ぶのだが，間違 
えたり制限時間内に答えられなかったりす 
ると体力が減ってしまう （レベル アップで 
体力値の上限が上がっていく ） 。体力が0に 
なるとゲー ムオ ーバーになるので，危なく 
なったら宿屋で体力を回復しよう。アイテ 
ムショップには，使うと選択肢が2つに減 
る道具など便利なものがある。 

歩いている途中でときどき現れるお爺さ 
んは4枚のカードを差し出してくるので， 


1枚めくらなければならない。「出た目だけ 
戻る」「出た目だけ進む」「ワープ」「スター 
卜地点へ戻る」のどれかになるのだが，数 
歩引き返すならともかく，スタート地点 叫 
戻るのは辛い。「わ一い，も 
よ〜ん」なんていうとき （ 

きは勘弁願いたいぞ 
あと，デイルズはジャン 
のに対して， レイ デイは ノンセク^! ヨンに 
固定となっているらしい〇「それな jJ デイル 
ズのほうがいいや」とも思えるが，会話の 
内容はそれぞれ別なので，ぜひ両戈 
ましよう。レイデイのほうが 
んでいて面白いと思うぞ。 


も$すぐ:^ ー ルた 
に:^タート点朽 

ノン セク；^ 
，それ，』 

.るが，茧跖り 

/ひ両ブでやり 
? 会話：^ブッ飛 


々力 1 A ル/ •♦♦争♦魯♦♦會 ♦ I d 

成 ル 山ら > ぃ 

かぃ。 


はっきりいって，私には 
問題だらけ。たとえばタイ. 
小説の登場人物名なんてわか •! 


ある種の本を読破している 人な‘架脇 ね J 
地理や歴史もとつくの昔に忘ま y て 
いて 解答意欲消失寸前。で q 不正解の,とき， 
デイルズが 「だ 一丨」 つて ^ つてたり/レ | 
イ ディがハン カチ嚙んで WO r 5 Ti : ; %m 


が笑える。 

対戦モードもあるので， ~ 奎を打ちの 1 
して優越感に浸ろう！問 riif 記す薬 
勝楽勝一！一度やりだすと結構，熱中し 
てしまうかも。 


ヨロコビの声も欲しいな 

PC - 98001からの移植という形だが， 曲の演 
奏は Z - MUSIC を使用して，ドラムを ADPCM で 
演奏して いる。98からの 移植ものにありがち 
な「パスウ」という腑抜けたドラムサウンド 
を 聴かないで済む のだ。 

ついで だから，正解したときには 「やった 
- ! j , 不正解時には「だ一！」とか しゃべら 
せたほう が面白かったかもしれない。 

総合評価 ?-^- n 

ハマり度 ★★★★★★★ 

音楽 ★★★★ 

ギヤ グ絵 ★★★★★★★女 
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•マツドストーカー X 68 


瞭る滕が魂を斬る！ 

簡単操作で敵を打ち砕く爽快感がたまらない「マッドスト 
—力一 X68」。 製品版では vsCPU モードもついて，より完成 
Taki Yasushi 度が上がっている。皆さんにも，ぜひ，この美しいロボツ 

瀧康史 トアクションを体感してもらいたい。 



<f> GflflE START 
US nODE 
OPTION 


OnRH FRMZLV SOFT/FXLL ZN CHFE 



2 月号で紹介した「マッドストーカニ 
X 68」 だが，新たに届いた製品版を見てびっ 
くり。グラフィック周りはもちろん，新し 
く vsCPU モード，技の相殺という要素も加 
わり，かなり別のゲームとなってしまって 
いた。そこで，急遽もう1回追加レビュー 
として製品版をもとに「マッドストーカー 
X 68」 を紹介していく。 

そして，今月は紹介というよりも，より 
強くなるための攻略ということで話を進め 
ていくことにする。先月号との重複はでき 
るだけ避けるつもりなので，先月号をちゃ 
んと読んでおいてから今月号を見ていただ 



待ち神威を垂直2段ジヤンプでかわし…… 

とりあえず，前回掲載したものとの違いを 
見てほしい。 


きたい 


耗強食チヤー 




細かいところがビシバシ変わったので， 
チャートにも違いが現れた。技の相殺とい 
う要素が加わったため，絶対的な対空技が 
キヤラクターによってはほとんどなくなっ 
てしまったからである。 

先月号のチャートとの違いで目立つ部分 
といえば，まず，ハウンドドッグの上昇と 
シルフイードの弱体化だろう。このあたり 
がどういう理由で起きているかを中心に話 
を進めてみる。 

なお，技の名前はすべて 奥義 書にあるも 
のを利用しているので，わからないものが 
あったら奥義書を参考にしていただきたい。 



XB8000 用 5〃2HD2 枚組 7,800円（税別） 
ファミ:ソーソフト 〇03 (3924) 5435 


神威 VS 八ウンドドッグ 

まず，ハウンドドッグの攻撃のバリエー 
ションであるスプレッドショットは神威に 
は使えない。これは，神威のつむじ撃ちの 
強が，移動中完全無敵のためである。 

また，オーバーブーストなどは，神威の 
張扇斬りなどによって，簡単に返されてし 
まう。神威は突進型の技である，つむじ撃 
ち，紫電断烈斬が強いため，地上では割と 
簡単にハウンドドッグに対してイニシアチ 
ブが取れる。 

しかし，神威は一度転んだ場合，ハウン 
ドドッグの跳び込み攻撃が非常に苦手とな 
る。神威には上段，下段当て身投げ（先月 
号にはなかった）があるので，跳び込みに 
関して，絶対的な防御を誇るかに見えるが， 
実はそうではない。神威の当て身投げは， 
上段からの攻撃を防御した場合，防御した 
ところ力 ? 投げの間合いより広いときには， 
当て身投げにはならないからだ（ただし， 
技は完全に相殺される）。したがって，ハウ 
ンドドッグが，長い足を利用して足の先が 
神威の頭ギリギリ届く位置で攻撃したら， 

イニシアチブはハウンドドッグにまわって 
しまラ C 

また，神威には小の紫電断烈斬が強力な 
対空技になるのだが，技の相殺を狙った攻 
撃をハウンドドッグにされると，神威には 



小キックで降りて，反擎開始！ 


選択の余地があまりなくなってしまう。ま 
して，2段ジャンプをされたら……。 

したがって，一見神威が有利に見えるこ 
の組み合わせも， 5分5分ということにし 
た。ライジングドッグ vs 神威の場合も似た 
ような理由で，5分5分にしてある。 

シルフイード vs 八ウンドドッグ 

シルフイードは未知数の要素をもったキ 
ャラクターである力 5 '，現状ではハウンドド 
ッグのいいカモになってしまう。 

シルフイードが，ハウンドドッグを苦手 
とする最大のポイントは，対空攻撃の貧弱 
さである。 

神威の紫電断烈斬の弱と同じ要領で，最 
初の攻撃判定が出るまでは無敵なことは確 
かなのだが，この短い間をきっちり合わせ 
るテクを身につけても，ハウンドドッグに 
最初の出始めの攻撃を相殺されてしまい 
(相殺されると一瞬止ま-り，お互いノーダメ 
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ージのまま進行する），動きの素早いハウン 
ドドッグは，次にローキックなどが簡単に 
入ってしまう（ハウンドドッグのローキッ 
クは，連続技への布石である）。まして，2 
段ジャンプをハウンドドッグが利用したら， 
さらにいやなことになる。 

一方， Sij 空権が完全に取れそうなシルフ 
イードだが，ハウンドドッグは2段ジャン 
プをもつため，シルフイードより高くジャ 
ンプし，攻撃を一方的に加えることができ 
る。つまり，空中でもほぼ互角になってし 
まう。このあたりが，類似キャラであるラ 
イジングドツグ vs シルフイードが5分5分 
なのに，ハウンドドッグの場合は7分3分 
になってしまうのだ。 

ライジングドッグ or 八ウンドドッグ 
VS ゴンク 

ゴングがライジングドッグに弱いのは， 

まず信頼できるはずの対空攻撃，ブーメラ 
ンクラッシュが',簡単にライジングドッグ 
の二ードルキックで返されてしまうこと。 
また，黄金パターンである，飛び道具を 1 狭 
たせて落とす方法が，見事に使えることな 
どがあげられる。 

ハウンドドッグの場合，ブーメランクラ 
ッシュを使えば比較的楽に落とせる黄金パ 
ターンが完全ではない（スプレッドショッ 
卜を放ったあとバックする）。そのためライ 
ジングドッグ VS ゴング，ハウンドドッグ VS 
ゴングには，差をつけさせてもらった。 

ゴング VS その他 

ゴングは攻撃力は弱いが，スピードは非 
常に速い。したがって，スピードで翻弄し 
て少しずつダ'メージを与えていくのが勝つ 
ための定石となる。 

ゴングが苦手！:する，ハウンドドッグ， 
ライジングドッグは，飛び道具をもってい 
る。つまり，口ーリングクラッシュで攻撃 
する場合は，相手の隙をつかないと防御さ 
れてしまう。 

また，ハウンドドッグ，ライジングドッ 



すぐに吸い込んでしまえ 



グには，完全な対空攻撃がある。これによ 
つて，ブーメランフラッシュが防御されや 
すい。さらに，ドッグ2体は動きが比較的 
速く，ゴングの動きにある程度ついてくる 
のだ。ここまでくるとゴングが有利なはず 
はない。 

一方，神威，プリソナー/?,シルフイード 
には，完全な対空攻撃がなく，ブーメラン 
クラッシュがなかなか返せない。神威はま 
だ自分自身が速く動けるからいいが（つむ 
じ撃ち），プリソナー；3,シルフイードは隅 
に押しやられると，逃げることさえ難しい。 

なお，ゴングにはかなりダークな技があ 


プリソナ ー /?には，吸い込みの最中なので， 
まず間違いなく吸い込める。つまり， |当 て 
身投げどころか，上段，中段， P 段係な 
く，すべて身抱き締め （赵^^) き 

る。 

神威と違い，多少広い 砌 合いても， 
吸い込める場合が 多いため んなと きで 
も使える（神威には自分 _ の真上以外は使わ 
ないはう力 5 ’いい）。 

全体的に動きは遅いのだが 总擎 力)! 1*^ 
ため，ほとんどす ベての、 ャラクタ ー^ 同 
等に戦える。しかし，唯一グの 口！- リ 
ングクラッシュは，当た q て.名—跳ね1: 


る。それは，ドロップキックからのダッシ 
ュ 1本背負いである。間になにか技をはさ 
んでも最後をキャンセルすると，なにもで 
きないことが多い。また，起き上がり無敵 
技がない場合，起き上がりにドロップキッ 
クを重ねられると，防御しても食らってし 
ドロップキックをキャンセルで強の1本背 
負いを出されてしまい，まず間違いなく投 
げられてしまう。 

いろいろ試したあげく，完全にハマる t 
はいえないが，これは限りなくハメに近い 
と思われたので禁じ技ということにしてお 
いた。チャートはこの技を使用せずに作ら 
れているので，ゴングはこの地位に留まっ 
てる。 

もっとも，ゴングはドロップキックをキ 
ヤンセルして，ブーメランクラッシュを出 
すだけで，プリソナー/?と，シルフイードに 
は，優位に立てるのだが。 

ブリソナー Pvs その他； 

プリソナ ー/? には明示されてはいないが, 
実はひそかに，神威より強い当て身投げが 
存在する。 

それは，グランドバキュームだ。 

グランドバキュームは，出始めが一瞬無 
敵っぽい。当たり判定がない無敵ではなく， 
当たることは当たる力 5 ',必ず相手の技を相 
殺してしまう変わった技となっている。 

しかも，お互い技を相殺し合ったあとは, 



しまうため，当て身投げ 4-0； 
敗するので注意。 

また，動きの遅さが災いし < ゴングに 
翻弄されがちになってしまい， f うしても 
イニシアチブを取られる。 

燃えるアクションゲーム 

遊んでみる t やはり面白！^ 1 
るね。読者のみんなもゲ- WtL ■ン 仲間 ケ も集 
めて，自宅でわいわいやって み^! さい。ハ 
マりまくるから。さらに，罰ゲ- ： ム で一気 
なんて用意した日には（納豆 +_ 蜜 + 味噌 
汁がぉ勧め），もう，超燃え，燃 x 燃えっ 
す。 / 

あ t ， 製品版では， vsCfU 号^^ ^ い 
ているので練習はいつで ilf " き るだろう， 
ほかのキヤラでシナリオくモ 
って，それはどうやら， 

にもわかってません）。わ 力^« 

一報を0 


表弱肉強食チャート 



ハ 

ラ 

神 

ゴ 

プ 

シ 

Total 

ハ 

\ 

5 

5 

6 

5 

7 

28 

ラ 

5 

\ 

5 

7 

5 

5 

27 

神 

5 

5 

\ 

5 

5 

5 

25 

ゴ 

4 

3 

5 

' 

6 

6 

24 

プ 

5 

5 

5 

4 

\ 

5 

24 

シ 

3 

5 

5 

4 

5 

\ 

22 


チャート作成協力：斉藤昭夫，白井五三雄 
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ます。また.製品版と大幅に違うサンプル版で評価してしまったことで，関係者各位にご迷惑をおかけしましたことをお詫びいたします。 
































いやらしいケン 




Taki Yasushi 


瀧康史 



ハッ キリいおう。ダッシュのケンは強く 
ない。むしろ弱い。そのケンでいかにして 
勝つか？これは難しい。理想としては， 
「ケーン，きちやだめ一」 

とリンのように対戦相手にいわれるほど強 
いケンになりたい。どうすればいいか？ 
簡単ではないが方法はある。いやらしいケ 
ンになればいいのだ！ ケンにはダイナミ 
ックさがある力 ? ，そのほとんどは褒目に出 
ている。私も含めてプレイヤーもダイナマ 
イトな性格の人が多いが，そこはそれ，ケ 
ンでのプレイを心に決めたらスト II は「ラ 
ンス」シリーズよりもエッチなゲーム！（私 
はダークな紺のケンが好き） 

料•トト》令令 

跳ばせて落とすのが基本。すなわち波動 
拳で跳ばせて昇龍拳で落とす。ただしケン 
の昇龍拳は，リュウの昇龍拳に比べて出が 
けの1000点時間は少ない。当たつた瞬間ち 
ょつと重くなる感じがするのが1000点昇龍 
拳だが，ケン使いは昇龍拳のためにケンを 
選んだようなものだから，やはり必ず1000 
点を狙わねばならない。「1000点昇龍拳以外 
は昇龍拳とは呼ばないしこれである。 

ケンはリュウよりも跳び込み大パンチが 
強い。具体的なことは後述するとして，こ 
の大パンチを利用していかに攻撃を結びつ 
けるかを考えよう。オーソドックスなのは 
大パンチ，中足払い（キャンセル），波動拳。 
これは必ずしも当てるためではない！:考え 
てもいい。当たればそれでいいが，もし当 
たらなくても相手を隅に追い詰めることが 
できる。追い詰めたら，波動拳+昇龍拳で， 




9D ■■■ 




落ちてきたら小キックから同時押し連続技 
いわゆる鳥籠ができるしね。そう，波動拳 
の戻り グラフイックはキャンセル できるぞ。 

最も強力な攻擊力のある連続技は，立ち 
小キック，しゃがみ小キック，立ち小キッ 
ク+大パンチの同時押し（キャンセル）昇龍 
拳。最後の同時押しは大パンチのグラフ ィ 
ックだ力 5 ',実は，グラフ ィック とダメージ 
以外の当たり判定，キャンセル（できるかど 
うか）は，立ち小キックとして扱われる。同 
様に中パンチと力■も同時押しで使える。こ 
れは，コンシューマ機では PC エンジンとメ 
ガドライブにしかできない（が， PC エンジ 
ンはちよっとタイミンダが違う気がする）。 
スーパーファミコンでは，同時押しではな 
いが同じ技ができる。 

ただ，この技はザンギエフなどの大きめ 
のキャラにしか最後の舁龍拳が決まらない。 
小さい敵には最初の小キックを出さないで 
小足払いからすればよい。敵が小さくてび 
よびよのときは，素直に跳び込み大パンチ， 
大ァッパー小昇龍拳だ。 

これらの必殺技は，それはもう，隙さえ 
あればバシバシ入れるべきだ力 5 ',具体的に 
いえば，敵が昇他+拳などの上#技から無防 



SBSD2 EI 8BB02 - 2F 8101 

一. 

: ^ こ^ ^^^^^^^^^^^^ 


近すぎず，遠すぎず，間合いを保つ 


1000点昇龍拳以外は昇龍拳じやない！！ 


サマーソルトは大パンチでぶつつぶせ！ 

備に落ちてきたり，ぴよびよになっている 
とき，敵がめくろうとしたときに自分が潜 
れた場合など。うまく全部決まればぴよら 
せることができるので，もう1回入れよう。 

当たり判定，食らし m 一… 

真にいやらしいケンになるためには，連 
続技だけ覚えても意味がない。難しいコマ 
ンドだって，慣れれば機械のように誰でも 
できるからだ。同時押しだって，最初は難 
しいが慣れれば勝手に手が動く。 

方法としてはフェイントもある力 ? ，これ 
は，読み合いだ。波動拳を撃つふりをして 
撃たない，などバリェーシヨンはいろいろ。 
しかし，これだけではまだ足りない。 

では，どうすれば，敵が嫌がるケンにな 
れるか？それは，当たり判定と食らい判 
定を意識したプレイをすることである。 

一般技で強い攻撃というのは，ダメージ 
が大きいだけではなく，当たり判定と食ら 
い判定の差力大きいことがある。 

具体的にいえば，ケンの跳び込み大パン 
チは，当たり判定(敵に攻撃を加える判定） 
は手よりひ！：まわりかふたまわり大きいぐ 
らいにあるが，食らい判定は手首より奥の 
前腕伸筋の辺りにしかない。つまり，ケン 
の手首は「無敵」といえる。キックも同様 
で足首は無敵。すなわち，うまくめり込ま 
せれば， サマーソルトも 蓋をするように返 
せるのだ。これを狙わない手はない。 

ケンでは，この当たり判定と食らい判定 
の範囲を意識するのが必勝法だ。 

まさか起き上がりに小キックを重ねて同 
時押し技へ，なんて考えてる人はいないよ 
な？そんなことしたら起き上がり昇龍拳 
の餌食だぜ！ 
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♦ストリートファイター II ダッシュ 


特別編2 



ああつ本田様つ！ 

そのクマドリの下にあなたの素顔を見た！ 

Komura Satoshi 古村聡 #T 


本田様は偉大なのだ。その証拠にスト II 
で「様」をつけて呼んでいいキャラは本田 
様だけなのだ。なぜそういうことになった 
のかわからないが私がそう決めたんだから 
間違いないのだ。ちなみに「餓狼伝説」シ 
リーズではクラゥザー様とギース様も「様」 
をつけていいことになっているのだが，あ 
の2人は「会長 j 「社長」と呼ばれることも 
あるから，やっぱり本田様がいちばん エラ 
イのだ。文句のあるヤツあ前に出ろ！ 

あふれる_ですベ'^_す 

偉大な本田様にいちばん似合う対戦キャ 
ラ。それはなんといっても百裂キックめ脚 
線美中華娘 • 春麗なのだな。対戦前の顔な 
んかどう見たって美女！:野獣だ。どうでも 
いいけど，アーケード 版の スーパー ■スト II 
の本田様は怖いクセに妙に間抜け顔で，ま 
るでいつもいいとこまでいきながら自分の 
ドジで悪だくみに失敗する アメコ ミのチン 
ピラ悪役みたいになってしまっている。私 
は悲しい。 

しかしだ。本田様は本当は色男女のであ 
る。その証拠をお見せしよう。春鹿に近づ 
いて……そ一れ， —+ 大パンチ！ 

お前も我が輩の愛のトリコになるのだ。 
わはははは！ 抱きしめ抱きしめ！ 

って一感じでこのサバ折り， SiJ 名愛の:抱 
擁をする。ど一だ色男だろう。もしそのと 
き，春麗が愛の力でフラフラになっていた 
ら（世間ではピヨるともいうらしい） ついて'' 
にそのまま投げ技で寝かしてしまえ！' 
……ちなみにこの技，相手が春麗のとき'は 
愛の抱擁で，男ならサバ折りと私は呼んで 


いる。男なん* ‘サノ（で十分だ（ブランカと愛 
を確がめ#うのもそれはそれで……やっぱ 

りャ仏 

こ:'のサバ折り-にば意外な効果もある。春 
麗使いが春麗を使うわけは，たいていは春 
麗が好き，ってことだ。だから本田様の愛 
の抱擁によって プレイヤーはエナジーを 吸 
いとられてフラフラ状態になってしまうの 
で，簡単に倒せるのだ。……怒らせちゃっ 
て逆効果の可能性もあるけど。 

なんかこう書いてると本田様の戦いって 
肉弾戦っていうよりは神経戦って気がしな 
い？ しないか.， 

先月号の中野氏の2ボタンスティックで 
の攻略では，春麗は引きつけて頭突き，と 
いうこ！：になっているけど， 6ボタンが使 
えるな6,個人的には叩き落とし（というの 
か？ 要するに立ち大パンチ）のほうがい 
いような気もする。タイミングがちょっと 
難しいけど。あと，フライングスモウプレ 
スも結構効く。 

アーケー ド版では II から II ’ になってバ 
ランスに いろいろと変更が加えられ た。 本 
田様の場合，例の叩き落としはちょっと夕 
イミ；^グがシビアになったけど，代わりに 
スーパー頭突きは卑やすくなっ:/ ' J 。 また， 
百裂張■り手をしなが' ら前進後退できるよう 
にもな'った。実は私は II ’ の本田様は歴代の 
スト II のなかでも最もバラ ンス のいいキヤ 
ラなのではないかと思って いる のだ ( Turbo / 
スパ II では追加された スーパー 百貫がいま 
イチ使'い道がないのでくやしい）。あとは飛 
び道具があれば……。あ，当て身投げもほ 
い-か'な。 



今日も我が愛のトリコ作りに励むのだ/ 


mm の陰には孤独_哀? 

そういえばアーケード版では ザ ランカの 
電撃を受けたときに，マゲのな x ご'’も骨が 
見えたことから「本田はマゲのなかにフラ 
イドチキンの骨を隠して いる j &ていわれ 
てたけど， X 68000 版で見ると，なんだか頭 
蓋骨からマゲの骨が枝分かれしてるように 
見えるんだよね。 X 68000 版の本田棣はき っ 
と生まれながらにして相す弊取りになる運命 
だったんだろうなあ。一子相伝の怪しげな 
相撲技を伝授されて X •り''して。あっ，スー 
パー頭突きがそうなのか？ 

それにしても，考えてみると本田様の風 
体ってすごいよな一。マ％:にクマドリ{歌舞 
伎役者なんかが顔に:_ってるアレ），シマシ 
マのデカパン。本物の相撲取りはクマドリ 
なんてしてないぞ一。若/花も武双山も琴 
錦もしてないぞ。っていうか スポーツ i 手 
でクマドリをしてるのなんてプロレ沐の 
ザ. グレー トカブキくらいのもんだ■し ゞ 

ところで本田様の正体は，相撲界を追わ 
れ，プロレス界にもいられなくなっ I 双 〇 
黒（〇尾）のなれの果てだって噂び， 
ホント？ 
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特別編 3 


鑛 


やっぱり赤いザニ 

Sudo Yoshimasa 須藤芳政 


ダッシュ時代に私が最も使いまくったキ 
ャラがザンギエフ（以下ザンギ)だった。 

なにしろスクリューパイルドライバー 
(以下スクリュー）を 3 回キメるだけで問答 
無用に相手を K 0 なのだから，「こりゃお得 
ですがな」と私は欲の皮をつっぱらせて， 
せっせとスクリューの吸い込み練習に励ん 
だものだ。 

まず初めに覚えたのが，しゃがみ小パン 
チ+しゃがみ小キック+スクリュー。その 
実践例は，相手がダウンしたところへ密着 
し，ひたすらしゃがみ小パンチを連打して 
おいて一発，相手がガードした瞬間に小キ 
ックを入れて吸い込むという何とも卑劣な 
技だった。そして前述の 3 つを入れる前へ 
「好きで一す」 

とでもいいたげに跳び込む，めくりボディ 
プレスをプラスして，私は惡に染まってい 
った。しかし「密着」になるチャンスがあ 
まり訪れないため， 

「せめてお近づきになりたいわ 一！」 
ということで今度は立ち小キック+スクリ 
ュ ーを マスタ ー。これならある程度間合い 
が離れていても可能なので，起き上がりに 




夜空を舞い，見つめ合うふたり 


男として見損なったぞザンギ 


投げられる心配もない。私はこれで対戦相 
手をハメまくり，端っこへ追い詰められた'. 
バイソンなど私にとってはクリスマスを前 
にした七面鳥に等)^かった。 

しかし！ 「起；| : 上|す力昇龍拳野郎」の 
増殖によって私 dls いに 4 も限界が見え始め 
た。ダウンした相手に小キックを入れた次 
の瞵間には私のザンギちゃんはマヌケな面 
で宙を舞っているという光景を，頻繁に目 
にすることになったのだ。 

「んもう！こんなことって許せる？」 

と，私はいままで行ってきた卑培な行為を 
棚に上げて悔しがり，今度は立ちスタリユ 
一を覚えることにした。 

「いままではパンチやキックを入れたあ 
とでしか吸い込めなかったから，負けてた 
んだよね一」 

おっと，男は言い訳なんかしないんだぜ。 

根性&努力&多大な練習時間で立ちスク 
リューをマスターし，相手が跳び込みや昇 
龍拳をスカったあとにも吸い込めるように 
なって思った。 

「ああ，学校のレポート早くやらなきゃ 
いけなかったんだ . 」 

ところで，ザンギでプレイしてて乱入さ 
れるといちばん嫌なのがサガットだ。、.近づ 
けないので嫌なんだな。サガット君+，格 
闘技にはスキンシップというものが必翠な 
のだよ。そこんところを君は わかって^:い 
ね 一。 なんだね，あの「アイガー！ 7*イ： 
ガー！」っていうのは！ 上か下か白桌ぢ 
けなさいっての！まったく。だけ I . それ 
でいて，自分もときにはサガットをて- 
いたりする。人の心っていうのは複雑なも- 


の なのだ。 

そのほかの技に ついて もちょっと書こう 
た。.._前 : にも述べたボディプレス，私は「好 
'きですア，タック j と勝手に呼んでいる。本 
田、もスモウプレスなんてワザを使えるが， 
あっちのほうが両手を広げて いて 「愛」が 
'感: tr られると..ころがちょっと悔しい。あと， 
ゲーム中に出そうともしていないのに「腹 
つかみ」が出てしまうことがある。これは 
春麗にやると完全なワィセツ行為ではない 
だろうか(考えすぎ？）。 

そういえば，ダッシュのザンギは赤と緑 
の2種類から選択する力*,どうもあの緑色 
のやつは使う気がしなかった。なぜ傷口が 
緑なのだ？ 勝って「ぐわっはっはっは」 

. と笑..;:?.亡いる姿を見ると，口の中まで緑色 
では;^いか！傷口には緑の絵の具を塗っ 
て（緑の絵の具って毒だって聞いたことが 
あ■るけ看…… 〉 ，試合中に噛み砕いたホウレ 
ン草を|■の上に載せて見せびらかしたとで 
もいラのか？そんな下品なヤツは好か 
ん厂というわけで赤を私は使っていたの 
(：, ダッシュターボ時代になってからあの 
「脂の乗ったザンギ」に乗り換えた。この 
浮気者めが！ 

ホホ氺 
あ一あ，こんなことばっかり書いちゃっ 
て……。「何か技について参考になること書 
いてるのかな，7?」なんて読んだ人は怒り 
や頭か.も。こ^^んなさい。 

; 「フネ.ダ！丄囊"フンッ！」という.人もいる 
が私は「フウシ！」だと思う）「グルグル 
…… j 「ざデー;ン！」という行程で決まるス 
4 クリュ — „あんさで頭から落とされた 
驛冓貴骨折.は必至なのに，みんなピンピ 
ンして「昇龍拳！」ソとか叫んでいる。そん 
な石威な君'だ-ぢが大好きだよ一！ 
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特811114 


八メれは君 

Nishikawa Zenji 西川善司 


ゴロゴロで削れ 


壁を背にして，バルセロナ/イスナ 


成立したも同然。相手のガードを確認した 
らレバーを横に入れて中または大パンチを 
連射だ0相手をそのままレインボースープ 
レックスで投げ潰すことができる0 

これは相手の起き上がりに重ねてもいい。 
もちろん返されることを計算しで戦略的に 
使わないと駄目だが，相手を画面端に追い 
詰めてやると成功率は格段に 上昇。 

これを マスター すればいわゆる不利な敵 
キャラももう怖くない。叫べ！ ブノラ 

イトヨロレイヒー。 


ヒ3 —の合し信 葉， •、的*， ■ 


バル彦はなんといってもヒヨーだ。ヒき 
一のな t 、バル彦なんて湯切りをしないでラ 
王を食べるみたいなものだ。 

バルセロナアタツク /イズナド ロ'' は 

壁を後ろに背負って出せば，壁を嫩って， 
すぐに相手のところへ跳んでいける。ま.な, 
この壁を獄ったあとの軌道はジョ'イステイ 
ックで制御できるので，相手に 向：^#" 1 1 見 
せかけてフェイントで着地。爪攻撃， pfk '' 
ヤ なんてこともできる。 

イズナドロップは相手と離れてても決ま 
作ので，この間合いを自分のものにしろ。 
1 R れれば平気でブラ男の電撃も投げられる 
#うになる。 


辦 グレー プな em グレーカ トツ 


もう誌面が尽きた。バル彦さんは実は奥 
が深い。まだまだ隠、された SUPER DEATH 
な技があるのに紹介できないとは，こりや 
善さん一生の不覚だね，ぺちぺち \ . 

対戦してくれる相手がいるならノぐルーバ 
ル対戦が熱い。ぜひ一度お試しあれ。 

それでは，みなさんブルーライ I ヨレ 
イヒー（ホントはなんていってん移''?)。 


飛び道具がない。グラフ ィ ックパターン 
がケチられていてパンチボタン押してもキ 
ックが出たりする。本拠地スペインでは金 
網に登れて結構得意気だけれど，跳び降り 
てくる！：ころを敵に必殺技発射準備完了状 
態で待たれちゃって結局おマスケ。バック 
転も彼ならではの特殊技，一瞬は無敵。け 
れど解けて体制を整え直すときに無防備で 
完全カモ状態。ちょっと連続技を食らうと 
すぐピヨる。 

なんだか見かけのかっこよさの割に M 
いまいち冴えない彼。でもほかの n 人 
まったく違う要素をたくさん持ってい 
だから私はバル彦さんが好き。スペイン人 
なのにヨーデルを歌う 彼が tf :き。 滕利_した 
ときにはバック転までして，喜ぶ];スのよう__ 
な無邪気さが好き。 


突け！耐！削れ! •>•>♦•»•>•>•»•» 


バル彦さんの特徵はなんといってもその 
腕につけた爪。5_. : れがあるとき t ないとき 
では戦闘能力値は雲泥の差だ。敵の攻撃を 
ガードしすぎて:爪が壊れ落ちるまで,バル 
彦さんの爪の恐ろしさを相手に思い知らせ 


よぅ。 

まず第1にしゃがんだ状態でみ爪.による 
牽制攻撃，これが基本。弱は連射が舞 j , き， 

強は連射性はないけれど足ネムいを食:らいに 
くい。ただ，やみくもに連射ずるんじやな 
くて相手が間合いに入ったと思^ T らズビ 
ヤ！って感じで。「おい，それなし/ばしよう 
ぜ！」って対戦相手にいわれたら「ヒヨパ丄 
とかいってごまかせ。 

相手が跳び込んできたら，立ち中爪そ*'刺 


すか，垂直ジャンプキックで蹴り落とせ。 
この2つを覚えれば君はもう仮面のナルシ 
ストだ。 

次は必殺技のゴロゴロの使い方だ。相手 
を転ばせたあとゴロゴロを重ねて削りたい。 
けれど，相手が起き上がり技(昇龍拳，サマ 
ーソルトキック）で返してくるような場合 
は禁物。けれど積極的に使いたい。善司流 
バル彦さんは，後ろに下がったり後退ジャ 
を織り交ぜて突然小ゴロを出して相手 
に奇襲，ダける。これは対戦で使える。必 
之技をかけるために間合いを詰めてくる相 
突樓ゴロ，今、ビャ！朝起きての放 
り気持ちいい0バル彦さんのゴロゴロ 
は大中小で回数が違うが，これはいい替え 
れば前進する距離が違うということ。だか 
ら，奇襲をかける場合にも相手が遠いとき 
は大ゃ中で，近ければ小でと使い分ける。 

以上を マスター すれば，地上での闘いで 
不利ということはない0もう，君はヨロレ 
イヒーの叫びが喉元でウズいているはずだ。 


八メて何が悪い，ベら I を■め 


世:の中にハメ技禁止！：いう軟弱なルール 
が教4 f _う_だが，ゲームの普通の遊び方で 
繰り出すことができる技ならばどう組み合 
わせようがプレイヤーの自由だ。負けてイ 
ヤならゲームはするな。というわけで，バ 
ル彦さんには喃力な連続技がある。 

ず，相手に f ,. ャンプ中キックなどで 跳.,. 
む。この跳び込みは着地したときに相 
密着す.るくらい■の近い.各ころか_&。も 
やらないと返り討ちにあう。 

で相手がガードしてくれたらもう 80 ?f 
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特別編5 


魅惑の春 




清瀬栄介 


もう，誰がなんといおうと春麗である。 
春麗以上に關う姿の美しいキャラクターは 
いない！後追い格闘ゲームには春麗モド 
キのキャラがたくさん出たけど，どれち# 
麗の足元にも及ばないね。フフン。 

ポクは元祖スト II 以来ずっと春麗がオイ 
ンキャラである。もうキャラとの相性の問 
題など関係ない。負けたら，もっと強い-春 
麗になって相手を倒す！これが愛情ある 
正しい春麗使いの姿という ものであ，る。 

だが，春麗には飛び道具がなぐ，スト II の 
キャラの中では立場は弱い。かなりうまい 
春麗使いでも，波動昇龍拳だけのお宇樣リ 

ュウ ケンにハメ られることもある。 

しかし！それぐらい: f 春麗をあきらめ 
るようでは愛情が足りん。通常技を駆使し 
頭を使って，お子様リュウケンに本当の強 
さは必殺技乱発ではないということを，身 
をもって知らせてやらねばならない。動き 
の速い春麗は，工夫をすれば相当強い。そ 
れに，春鹿で勝つためには相手の心理を読 
むことがすごく大事なので，奥が深いキャ 
ラクターだともいえる。 

舂麗の必殺技はあんまり頼りになら.ない 
力 5 '，ひとつだけ春麗を強力にサポートして 
くれる技がある。 

いわゆる「跳び込み 3 段」がそれだ。甘兆 
び込み大パンチ+掌底+百裂キックの連続 
技である。すごいぞ 一， これは。1回決ま 
れば相手はピヨってしまうので，自動的に 
2 回決められる。合計すると 9 割がたの体 
力を奪えるのだ。 


3^ hHdBT' jW* • \ r 

as 


百裂キックでガリガリ削れ 


元祖スト 〖 I の登場以来，強い春麗のスタ 
イル.というのも移り変わってきたが，この 
春 M 3 段はダッシユもスーパーも変わらず 
; 強いミ X 6 如00で練習.したあとは，ゲームセ 
ンターでキヤミィ■相手に決めることもでき 
る'というわけ。，春 M が好きなら絶対にマス 
ターしてほ.ビ い。 

跳び込み 3 段ができない人のために，主 
.な症状と対処法を紹介しよう。 

1) 跳び込み大パンチのあとに返される 
，ノ、。ンチのタイミングが早くて，掌底と連 

続技 G なっていない。最初の大パンチは着 
地直前ま—％^、'マンしよう。 

2) 掌底が出ずに百裂キックになる 

大パンチをちゃんと押してない。落ち着 
いて パンパン と' 大パン チを叩き，それから 
中キック連射でも間に合う。 

3) 百裂キックが当たらない 

相手を、追い.つ:めていると最後の百裂が当 
すこ りにく，くなる。画面の端に追いつめたと 
きは掌齒の.あとキックや投げ技を使う。 

もうこれさえマスターすれば昇龍拳なん 
かうらやましくない。実は最近マスターし 
たのでボタも辟かれ気味なのだ。うりゃ， 

ガスガスダス。 1 美い . (バルログかお 

前は)。 

多彩な攻めで昇 D つめる •、的… 


春麗には飛び道具がないので，ただ侍っ 
ていても勝てない。かといってたた^跳び込 
んでも昇龍拳の餌食になるのがオチ。相手 
に行動を起こさせて，それにうまく反応し 
ないと勝ちは見えてこない。1つひとつの 
例を挙げていたらきりがないので，使える 





iiH 尸 
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美しい空中投げを マスター しよ • 


春麗3段2連発でここまで減らせる 
技を紹介しよう。 

•踏みつけ：ザンギエフやサガットなど， 
大きいキャラクターにイヤがられる。近い 
ところから跳び上がり，すぐにレバー下+ 
中キックを連打すると，ガンガンヒットし 
ながら春麗が相手の体を昇っていくぞ。 

_投げ：春麗やるなら絶対投げを使え。昇 
龍拳，タイ ガーアッパーカット，サマーソ 
ルトのあとはもちろん，相手の起き上がり 
ざまに百裂キックと見せかけて投げるのだ。 
相手が警戒して ガー ドしているところを投 
げちゃうなど応用範囲は広い。 

相手を跳び越して投げてしまうめくり投 
げも基本だから觉えておこう。さ多に美し 
さにこだわるなら，竜巻旋風脚投げと，イ 
ズナドロップ投げの2大空中投げはマスタ 
一しておきたい。 

•跳び込み：普通は小キックで跳び込むが， 
相手の攻撃ももらいやすい。当てたいとき 
だけ中キックを出すのがおすすめ。 

•百裂キック：起き上がりざまに当てて， 
相手の体力をケズる。スーパー頭突きや口 
ーリングアタックにも効く。 

•中脚払い：リーチが長い。波動拳やソニ 
ックブームを封■じられる。 

無敵技の少ない舂麗は，自分の技にづい 
て熟知して いる ことがより重要になる。こ 
のキックの当たり判定は，出ている時間は 
長いかなど。慣れれば舂麗でもガンガン攻 
め込んでプレッシャーをかける闘い方がで 
きるようになるはずだ。その境地に達して 
もリュウケンとは五分五分までいけるかど 
うかってところだけど（悲しい）。 

ところで，どうして-春麗は中国人なのに 
「やった一」と叫ぶんだろう？ 「スピニ 
ングバードキック」は？ はて？ 
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QhlX での付錄ディスクも B つ目。そろそろ転換期に吉ています0 
ディスクは誌面とは違ったメディアです。可能性は尽きません。 
これまでも「フロッピーディスクメディア1枚でどれだけのこ 
とができるか」ということについては，それなりの主張を持っ 
て付録ディスクを作成してきました。それにより犠牲にするも 
のが大きすぎるとい5こともわかりました0 
今回は逆に詰め込まない方針で作成したのですが，それでも予 
想よりは詰め込んだかたちになってしまったようです。 

前回のディスクでは未完成なものが多すぎるという批判もあっ 
たのですが，本誌上では「作品」として完成されたプログラム 
が提供されることはほとんどありません。これは過去の例を見 
ても明らかでしょう。「素材」であるか「道具」であるか，ある 
いは，もっと漠然とした「指針 J のようなものを提供していま 


ですから「付録デイスクがつくとプログラム入力がなくなって 
楽になる j といラ考え方はかなり根本的なところで間違ってい 
ます。提供されるものが多い分だけ，暗黙の5ちに要求される 
ものも多くなっていることも忘れないでください。 








収録プログラム S データの使い方 • 















[特別企画]ひなまつり PRO -68 K 



付録デイスク使用上の注意 

収録ブログラム S データの使い方 


編集部 

それではさっそく付錄ディスク「ひなまつり PRO - B 8 KJ に収錄されている 
プログラム S データについて解説していきましよう。ディスクを展開する前 
に必ず目を通しておいてくださいね。 


お待たせしました。最初に予告した時期 
からかなり遅れてしまいましたがようやく 
付録デ ィス クをつけることができました。 

めでたく 3月 t いうことで，「ひなまつり 
PRO -68 K (特に深い意味はない）」をお届 
けします。 

毎度のことな力 ？ ら付録ディスクに収録さ 
れたプログラムは LHA . X (吉崎栄泰，岡田 
紀夫）で圧縮されていますので， ツール 類 
を使用するためにはあらかじめ展開作業が 
必要になります。 

^ 付録ディスクの展開について 

付録ディスタは展開作業により 2 HD デ 
ィス ク3枚分に展開されます。事前にフォ 
ーマットしておいた 2 HD ディスタ3枚を 
用意しておいてください。 

では，展開作業に入ります。 

付録ディスタをドライブ0に入れ OPT . 

1キーを押しながらリセットしてください。 
あとは画面上に表示されるメッセージに従 
ってどのディスタを展開するかを選択して 
いくだけです。付録ディスタに収録されて 
いる プログラムとデータ（展開後のもの） 

を表1に示します。指示に従ってディスク 
を入れ換えていってください。 

今回のシステムでは自動起動のディスク 



展開したいものを選ぶ 


は作成されませんから，各自がぉ使いのシ 
ステムを立ち上げて，それぞれのディスク 
の中身を見ていってください。 

^各ディスクの内容 

參ディスク1 
Morph ! (柴田淳） 

以前より本誌上で作成していた モーフィ 
ングツー ルの完成版です。2枚の グラフィ 
ック画像を滑らかに補間して表示すること 
ができます。もともとアニメーション用途 
の ツールで すので，できあがった画像を再 
生するためには D 6 GA CGA システムのツ 
ールが必要となります。 

AMI システム（福嶋章太） 

この ツールを 使うと M 0 ドライブなどの 
SCSI 装置から高速に データを 読み込み 
VRAM に展開す る ことで アニメーション 
の連続再生を行うことができます。 

サンプル画像の生成プログラムやサポー 
ト ツール も付属しています。 

カードゲーム支援関数 CSF (高山忠信） 
複雑になりがちな多人数版のカードゲー 
ムをシス テマ ティックに管理して簡単に記 
述できるようにするための CARD 2 .FNC 
用の高位関数をまとめたライブラリです。 
力ードをスプライト表示する CARDSP . 
FNC とサンプルゲーム2種も収録されてい 
ます。 

參ディスク2 

SX-WINDOW 関係の ツールを まとめた 
ディスクです。いずれも実行環境としては 
SX - WINDOWver .3. 0が必要ですので注 
意してください。 

SX-BASIC (石上達也） 

ぉ待たせしました。以前より本誌上で開 
発中とアナウンスされていた sx- win¬ 
dow 上で動作す る BASIC インタプリタと 


支援システムです。 

現在の段階ではまだ晳定版ということで, 
不安定な面や仕様上の不備もありますが， 
公開デバッグの意味も含めて発表というこ 
とになりました。試用してみて不都合な点 
や拡張してほしい点などがありましたらぜ 
ひ編集部までご連絡〈ださい。このシステ 
ムを使った投稿などもお侍ちしています。 

なにぶん完成品ではありませんので，試 
用する際には編集中の文書の保存などは念 
入りにやっておいてください。 

MTEXT.X (田村健人） 

シャ ー - ^ン . X で採用されている拡張テ 
キストフォーマットの文書を表示，簡易エ 
デイットするための ツ ールです。 シャ ーぺ 
ン. X で作成されたものなら，ビットマップ 
データを使ったものから Easydraw データ 
を張り込んだものまでほぼ完全に再現する 
ことができます。 

ベル .X (石田伯仁） 

SX - WINDOW で発生するさまざまなイ 
ベントに対応させて音声を出力させるプロ 
グラムです。ウィンドウ環境がいちだんと 
脤やかになります。ディスク容量の都合上, 
サンプル音声は4種類だけですが，簡単に 
手持ちのデータを追加できますので各自で 
拡張してみてください。 

カラーアイコン集（編集部） 

Oh ! X 編集部で使用されている SX-WIN 
DOW の ICON 丄 B です（標準のものに色を 
乗せただけという話もあります）。そのまま 
使用することもできますが，場合によって 
は設定を多少変更することが必要になると 
思います。念のために元の ICON 丄 B は保存 
しておいてください。 

すでに自分でかなりアイ コンを 書き換え 
てしまっているという人は ICUP.X (田村 
健人）を駆使してみて〈ださい。 

SX - WINDOWver .3.0 のパ ッケ ージに 
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ついてきた標準の ICON 丄 B を ICONO ， 付 
録ディスクに収録のものを ICON 1, 現在あ 
なたが使用中のものを ICON 2 ののように 
リ片、ームしてカレントデイレクトリに集め 
てぉき， 

ICUP ICONO ICON 1 ICON 2 
のように実行します。すると ， ICONO L 
ICON 1 の差分を ICON 2 に加えてくれます。 
アイコンが重複して登録されているときは 
どちらを採用するかを聞いてくるので適当 
なものを選択していってください。なぉ， 
新しいフアイルは ICON 丄 B というフアイ 
表1展開後のファイル内容 


ル名でカレントデイレクトリに作成される 
ので注意が必要です。 

なお，このツールで書き換えられるのは 
#128以上の PAT 3 と PAT 4 のみです。シン 
ボルやメニューには関与しません。 

•ディスク3 

Z ’ s - EX および MATIER - EX ， その他，共 
用の外部フィルタプログラムを集めたディ 
スタです。 

Z ， s - EX & MATIER-EX (菊地功） 

X 68000 用の代表的グラフィッタツ_ル， 
Z’sSTAFF PRO -68 K t MATIER の機能 


を拡充するためのツールです。アナログマ 
スクや変形ツール，画像フイルタなどの機 
能が組み込めます。専用シス テムコー ルの 
採用とライブラリの整備により，外部プロ 
グラムの作成が非常に簡単になりました。 
もちろん，ユーザーが作成したプログラム 
も簡単に登録できます。 

Z - MUSIC システム追補データ 

昨年末に発売された 「 Z - MUSIC システ 
ム ver .2.0」 で収録漏れになってしまってい 
たデータとツールをまとめたものです。ご 
迷惑をおかけしました。 



-otog.pol 
-ostritch.pic 
-giraffe.pic 


I-CSF_c.bas 
|-CSF_SP.bas 
I-CSF_SP_c.bas 
-CSFTdoc 
I-CSF_vr.doc 
I-CSF_fr.doc 
l-CSFlfar.doc: 



-sample.bas 
-sample2.bas 
-CardSpLib.o 
•CARDDRV.x 
■TR.DAT 
■CARDLIB. A 
-readme.doc 



-AMI.x 
-AMIFE.x 
-BOXinBOX.c 
-toG3R3B2.x 
-AMILIB.H 
-toTONE16.x 
-WAVE.x 
-WAVE2. 
-AMIE 
-AMIPC.s 
-AMIZM.s 
-makefile 
-AMIFI し E.s 
-AMIPLAY.a 


IENV.s 

IPC.s 


-AMILTB.MAC 

-AMILIB.l 

-AMI.s 

-AMIFRAME.s 

-AMIFE.s 

-G3R3B2.pal 

-toG3R3B2.has 

-T0NE16.pal 

-toTONE16.has 

-G2T_4.pal 

-MON5.pal 
-WAVE.c 
-WAVE2.c 
-AMIFE.DOC 


DISK 

¥ 


taku.sxb 


-dentaku. : 
-sample. s: 
-TEST.sxb 



ine 

-engnf. 


-engnd.o 
-engnc.c 
-makefile 


-TESCROLL.C 

-TEDIT.C 

-TEDIT.H 

-BEDIT.X 


-pat 

-text.bmp 
-text2.bmp 
-bin2pat.c 
-bin2pat.x 
-atn2.bmp 
-stn.bmp 
-cur.bmp 
-cur2.bmp 
-Hvar.bmp 
-Hvar2.bmp 
-select.bmp 
-select2.bmp 
-alt2.bmp 
-alt.bmp 
-updown.bmp 
-updown2.bmp 
-picture2.bmp 
-picture•bmp 
-makefile 
nd.x 
ndf. c 


-win 

-win 


I-adbmp.h 
I-windd.c 
|-winde.c 
|-windc.c 
I-windr.c 
|-windb.c 
j-wind.c 
I-wind.h 
-exp.c 
-comp.c 
-sx. c 
-inter.c 
-efunc.c 
-table.c 
-MACHINE.S 
-SXBASIC.H 
-dialog.c 
-LOGO.BMP 
-SxBasic.x 
-sbfile.c 
-sbedit.c 


-makefile 
-file.c 
-suzume4.sxb 
- sxbaaicc.bfd 
- engine.bfd 


text 

I-Makefil 
I-draw.c 
-et.doc 
-key.c 


mtext 

mtext 

mtext 




DISK 3 
¥ 


I -zs&.raat_ex 

1 1 

| | - 

1 | 

effect 

i 

1 1 

1 1 

1 

| -sample 

1 1 

1 1 

1 l-ATOG.C 

I l-ATOG.x 

1 1 

1 1 

1 1 

1 1 

1 1 

1 1 

1 1 

1 1 

I |-AT0G2.C 

| |-AT0G2.x 

I |-REVMASK.c 

| |-REVMASK.x 

1 l-SOUNDFILER.C 

1 |-SOUNDFILER.x 

1 I-TRIPLE.C 

I |-TRIPLE.k 



-RESIZE.C 
-RESIZE.x 


-g_monotone. 
-fractal.c 
-fractalh.c 
-flare.c 
-differ.c 
-compose.c 
-cutfiler.c 
-GtoMask.s 
-exeyes.c 
-verno.s 


-to2.c 
-palet.c 
-egrad.c 
-mask.c 
-mask_.s 
-zoomio.c 
-aspect.s 
-exopen.s 
-flare2.c 
-twinkle.c 
-wand.c 
-lupe.s 
-amiex.c 
-exec.c 
-to64k.s 
-extype.c 
-makefile 
-twirl.c 
-shusa.c 
-piefiler.x 
-alternate.x 
-perspective.x 
-maskpaint .x 
-monotone.x 
-fractal.x 
-fractalh.x 
-flare.x 
-dif f er . x 



-exopen.x 
-flare2.x 
-twinkle.x 
-wand.x 
-amiex.x 
-exec.x 
-extype.x 
-twirl.x 
-shusa.x 
-twir!2.x 



-Mtrap7.s 
-Mat_EX.Mak 
-GPAINT_B.H 
-GPAINT_B.S 


-EXLIB.DOC 
~EXLIB•H 
-EXCALL.MAC 
-EXCALL.DOC 
-GETADR.S 
-CONFIRM.S 
-SELECT.S 
-FILEWIN.S 
-GRAM2BUF.S 
-BUF2GRAM.S 
-REVLINE.S 


-GPAINT.S 

-GETAREA.S 

-GETPOINT.S 

-ROLLUP.S 

-ROLLDOWN.S 

-WINITEM.S 

-OPENWIN.S 

-MANAGE.S 

-MOVEWIN.S 

-CLOSEWIN.S 

-WINBOX.S 

-TRANSWIN.S 


-SETCOL.S 
-C1ETC0L.S 
-ACTPA し .S 
-KEY.INT.S 


-BUFFADR.S 
-EXNUM.S 
-GPAINT_M.S 
-EXLIB.MAK 
_EX し IB.L 
-MINT.S 
-LEDIT.S 
-Mat_EX.X 
-Mat2_EX.X 
-zs ex.sys 
-Zs_EX.X 
-mat_ex.ays 


-VIP.ZMS 
-68SND.ZMS 
-M1_ZM_STD.MDD 
-BOS.CNF 
-ZMD18.R 
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Ishigami Tatsuya 石上達也 

SX-WINDOW 上で手軽にプログラムが作成できるようになりました。言 
語仕様は X-BASIC コンパチで簡単，ウィンドウプログラムに関して特別な 
知識は要求されません。暫定版ですが雰囲気は十分に味わえます。 


SX-WINDOW の出現によって， X 68000 
の操作環境は格段に向上しました。 

キー ボー ド 主体であ ったコマンドライン 
の環境から， マウス 主体の視覚的な環境へ 
と変化し，より直感的な操作が可能となり 
ました。また，複数のプログラムの同時実 
行が可能となり，グラフィック エディタで 
図を作成しながら， テキストエディタで 文 
章を書く，というようなことも可能となり 
ました （つい 最近ですが)。 

しかし， SX-WINDOW の登場によって， 
操作が簡単になった半面，そのプログラム 
を作成するのは，以前にもまして複雑な作 
業となってしまいました。単独で実行され 
るコマンドライン上のプログラムと違い， 
SX-WINDOW 上のプログラムを作成する 
には，それまでになかったような新しい概 
念を覚えなければなりません。イベントド 

リブン，メモリハンドル，リソースフアイ 
ル . 〇 

さらに，具合の惡いことに，現在， SX - 
WINDOW 上で動作するアプリケーション 
を作成するには C 言語かアセンブラを用い 
なければなりません。アセンブラはともか 
く， C 言語を用いるにしても，ポインタや 
ハンドル，さらには構造体のリスト構造な 
ど，初心者には取っつきにくい分野をひと 
とおり習得する必要があります。 


まずはウインドウデザイン 


卜 SX - BASI 。 システム 

コマンドライン上の環境に比べて， SX - 
WINDOW 上のプログラムでは，扱うデー 
夕の種類が格段に増加しています。ウィン 
ドウポインタ，グラフポートポインタ，テ 
キスト ハンドル ……などなど 0 

このように多種のデータを扱うには，ア 
セン ブラのように，すべてのデータ構造を 
無視してメモリアドレスの問題に還元して 
しまう 力％ 扱うデータ構造をプログラマが 
自由に定義できる C 言語のようなプロダラ 
ミング言語を用いなければなりませんでし 
た。 

アセンブラを用いる場合，プログラミン 
グ言語自体の仕様が，データ構造を無視し 
ているので，プログラマカす，常にデータ構 
造を意識していなければいけないというこ 
とです。また， C 言語にしても，定義され 
たデータ構造をプログラマが完全に知らな 
くてもよい，ということではありません。 
せいぜい，変数の型を合わせてくれると力％ 
オフセットを自動的に計算してくれるとか， 
その程度のことです。 

ところで，これらのデータ構造のうち， 
大部分が SX プログラムに特有のデータを 
扱うのに用いられます。ここでいう， SX プ 
ログラムに特有のデータとは，ウインドウ 
の位置を記憶する変数だったり，テキスト 
の状態（全体の文字数，カーソルの位置， 
セレクトの範囲など）を記惊する変数だっ 
たりします。このようなデータは， SX - 
WINDOW のガイドラインに従ってプログ 
ラムを作成している限り，ほぼ一定の扱い 
を受けます。たとえば，ウィンドウの移動 
はウィンドウのタイトル部分を左ドラッグ 
するとか，右ボタンでメニューが出てくる， 
という具合です。 


このような決まりきった処理以外で， SX 
プログラムに'持有な データ というのはほと 
んど用いません。プログラムの残りの部分 
を作成する際に使用するのは，ごく一部分 
です。めったに使わないデータのために， 
開発言語は，柔軟な，あるいは複雑なデー 
夕構造をサポートしなければならないので 
す。 

SX-BASIC では，この条件を逆手にとっ 
て，複雑なデータ構造を扱えないけれども， 
その代わり，プログラマも複雑なデータ構 
造を考慮しなくてもよい，という環境を実 
現しています。 

扱えるデータ構造は， X-BASIC とまっ 
たく同じです。「ウインドウボインタ」や「テ 
キスト ハンドル」 といったデータ構造はサ 
ポートしていません。つまり，プログラマ 
はこれらのデータを意識しなくてもいいの 
です。 

だからといって，これらのデータを必要 
とする機能（ウインドウを開くにはウイン 
ドウボインタの意味するところのデータが 
必要ですし，同様にテキストを扱うにはテ 
キストハンドルの意味するデータが必要で 
す）が実現できないわけではありません。 

これらは， SX - BASIC のシステムの 屮 
で，プログラマが意識しないところで，ひ 
っそりと「普通に」処理されています。 

奥まったところにあるウインドウが左ク 
リックされれば手前に出てきますし，右ボ 
タンが押されればメニューが出てくる，と 
いうのが SX-WINDOW でいうところの普 
通の処理です。 

普通に動作していれば，意識しなくても 
よいデータ構造は SX-BASIC が システム 
内で処理していますので，プログラマはま 
ったく関与しなくてもかまいません。つま 
り，プログラムする必要がなくなり，言語 
自体がそれらのデータ構造をサポートしな 
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SX - BASIC 公開デバッグ第1回 

SX - BASIC プログラミング鼸とは 
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くて済むわけです。 

ただし ， SX - WINDOW のガイドライン 
をあえて破るようなプログラム（左クリッ 
クでウインドウが消える，メニューが左ボ 
タンで出てくるなど）を作る場合には，シ 
ステムの行っている動作を変更しなければ 
なりません。 SX - BASIC では，そのような 
ことができるだけの豊富なデータ構造をサ 
ポートしてないので，不適切です。 

このようなプログラムを作る場合には， 

C 言語のように柔軟なデータ構造をサポー 
卜した言語か，最初からデータ構造という 
概念のないアセンブラのような言語を用い 
てプロダラミングを行わなくてはなりませ 
ん。 

ト システ厶樣要 

このシステムは SX - BASIC ， ウインドウ 
デザイナ，ウインドウエンジンの3つのプ 
ログラムから構成されています。 

このうち，前者2つは単独で使用するこ 
ともできますが，これら3 つの プログラム 
を組み合わせて使用することにより，手軽 
に SX - WINDOW 上のプログラムを作成す 
ることができます。 

•ウインドウデザイナ 

ウインドウデザイナは SX - WINDOW ^ 
で動作し，対話的にウィンドウの設計を行 


うことができます。 

設計はマウスを用いて画面上の座標を指 
定するので， ユーザーは 座標などの数値を 
気にする必要はありません。また，デザイ 
ン中に プロパティ （後述）も指定できるの 
で，ウィンドウの実行時とまった〈同じデ 
ータを表示/編集することが可能です。 

ウィンドウデザイナにより作成されたフ 
アイルは，そのまま SX - BASIC で読み込む 
ことが可能です。 

今回の付録ディスクに収録されたバージ 
ョンは1993年10月号の「秋祭り PRO -68 K 」 
に収録されたバージョンよりも，いくら力 1 
デバッグと改良がなされています。基本的 
な操作方法には変更ありませんが，テキス 
トエディタ（今回の付録ディスタに収録の 
BEDIT . X ) を呼び出すなど新しい機能がい 
くつか付加されています。詳しくは，次回 
に説明します。 

• SX-BASIC 

SX - BASIC は SX - WINDOW 上で動作す 
るインタプリタ型の BASIC です。後述する 
点を除いて，本体付属の X - BASIC と文法 
的に互換性を持っています。ですから， X - 
BASIC をいままで使ってきた ユーザーは 
違和感なく SX - BASIC を導入することが 
できます。 

また， SX - WINDOW 用のプログラムを 
作成するのに便利な命令がいくつか拡張さ 


各種プログラムを立ち上げてプログラミング 
れています。 

SX - BASIC の仕様を列挙すると， 

• 数値配列は3次元まで，文字列配列は2 
次元まで使用可能 

•タスク間通信を用いて，他タスクとの通 
信が可能 

• CPU のレジスタを直接制御することによ 
り，より低レベルなプログラムの記述が可 
能 

• A ラインコード， F ラインコードを実行 
可能 

•ウインドウデ'ザイナの出力す るファイル 
を直接実行することが可能 
• 特にウインドウ エンジンと は密な通信が 
可能 

となっています。 

•ウインドウエンジン 

SX - WINDOW は GUI (Graphical User 


え一と， SX - BASIC デバッグ担当の中野です。 
SX - BASIC は，こういってはなんですがよく飛び 
ます。マスターアップ後にわかったことですが， 
収録されている OBJR 型のプログラムではなぜ 
か必要量のワークが確保されません。 SXBASIC . 
X と SXBASICC . BFD をカレントデイレクトリに置 
いて， BUP.X (秋祭り PRO -68 K に収録）で， 

BUP SXBASICC 

のようにして OBJC 型のファイルを作成してく 
ださい（念のために入れておいてよかった）。 
ではサンプルの解説からいきましよう。 
サンプルプログラムでなけなしの実用性があ 
るのは電卓のみです。ほかはデバッグ用や機能 
紹介用のテストプログラムです。 

•SAMP し E.SXB 

ウインドウデザイナのテスト用に作ったウイ 
ンドウにちよこちよこ機能を加えたものです。 

起動直後は，ウインドウをいじると SX-BASIC 
が受け取っているタスク間通信の内容を表示し 
ます。 SX - BASIC のウインドウでブレイクキーを 
押し，実行を中断するとマウス操作に応じた反 
応がウインドウに表れるようになります。これ 


SX - BASIC でのプログラミングについて 

を見てもわかるように， SX - BASIC のプログラム 
は普段は動いていません。プログラムは入力さ 
れていますが，実行は停止しています。 

ウィンドウエンジンからは，普通の BASIC で 
いうところの「ダイレクトモード j で SX-BASIC 
で記述された各関数を実行しているのです。起 
動時のみ Window 設定部の直後に鲁かれたプロ 
グラムを実行しますが，これは初期化動作がほ 
とんどだと思ってかまいません。 

このプログラムではスライダーとテキストの 
動作だけ見てもらえればいいでしょう。プロパ 
ティはこういうふうに扱います。 

• DENTAKU.SXB 

ポタンが多いだけで特に変わったことはやっ 
ていません。 

使い方ですが，空は CA , 即は CE です。最上段は 
メモリエリァで直前の計算結果を4つまで保存 
できます。隙間にある白い三角を押してくださ 
い。表示部を押せばカレント文字列として呼び 
出せます。 

当初の予定では答も日本語化されるはずだっ 
たのですが，表示範囲の制限によりあきらめま 


した。.さらに16進化も考えたのですがわかりに 
くいのでやめました（優良可不留放というのも 
過激だし）。 

• BTEST.SXB 

これは理不尽でないスクロ ールバーを SX - 
BASIC で自作してみたものです。ビットマップ 
のドラッグなどの処理は参考になるかもしれま 
せん。 

同時にファイルドロップやメニュー表示のサ 
ンプルでもあります。 

•要注意事項 

•コマン ドは小文字のみ（省略形は l . r .? のみ） 
•大文字，小文字はしっかり区別 
• 変数宣言はプログラムの先頭でのみ可 

• IOCS 関連は使わないほうがいいぞ 

• 文字列長の制限はないが， Text のキヤプシヨ 
ンは90文字まで（きびし一） 

•キー入力は inkey $ だが，リアルタイムキー入力 
に変更されている。これはウインドウエンジン 
のウインドウではなく SX - BASIC のウインドウ 
で受け付けられる（なんじやこりや？） 

(中野修一） 
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3 分ででミ 


tl グラム 



ウィンドウデザイナを起動 



グローボックスを禁止して名前を入れる 



24ドット文字，背景を LGRAY に設定 




run と入力（小文字） 0 時計が動き出す 


〇 



これくらいの大きさにして 


タイトルのメニューで proDerty を選ぶ 


〇 


〇 






タイトル部のメニューで code を選択 



テキストのところで property を選択 


プログラムを書き込む 



ダイアログ内にファイル名を指定する 


〇 



SXBASIC . X を立ち上げアイコンを放り込む 


SX - BASIC システムのプログラミング行程を 
理解するために簡単なプログラムを作ってみま 
しょう。 

SX - BASIC と関連ツールをどこかのドライブ 
(どこでもいい）に置いて， W 旧 D . X を起動して 
ください。あとは写真の手順に従って操作する 
だけです。各部の大きさなどは適当でかまいま 
せん。手際よくやれば丨分もかからないのでは 
ないでしようか。 

プログラムリストを見てわかるように（リス 
卜 I )，基本的な文法は X - BASIC とほとんど同じ 


ものになっています。.見慣れないのは，頭に“▼” 
という記号がついている行だけでしよう。 

この記号はウィンドウデザイナが生成するウ 
ィンドウアイテムの配置とモードの指定に使わ 
れるもので，通常の SX - BASIC インタプリタの実 
行時には無視されますので，とりあえず気にす 
る必要はないでしょう（もちろん，よくわから 
ないうちはいじったりしないほうが身のためで 
す)。 

慣れが肝心ですから，とりあえず触ってみて, 
少しずつ攻略していってみてください。 


Oh!X 1994.3. 














































































Interface ) 指向のシステムです。しかし， 
SX - BASIC は基本的にテキスト ベースの 
システムです。 INPUT 文や PRINT 文を用 
いて，文字列の入出力を行うことはできま 
すが， コントロールマンを 呼び出したり， 
テキスト マンを 呼び出したりするには少々 
不便です。 

そこで，コントロールを配置する場合に 
は SX - BASIC からタスク間通信を用いて， 

このウインドウエンジンに，コントロール 

を描画する命令を送ります。 SX - BASIC の 
ウィンドウにコントロールを 描画する代わ 
りに，この ウインドウエンジンに 描画させ 
るのです。 

そう やって， 描画された コントロールに 
対し，なにかの操作（マウスのクリックな 
ど）が加えられたときには， SX - BASIC に 
対し，タスク間通信を用いてその旨を伝え 
ます。 SX - BASIC は，そのメッセージを受 
けてそれに対応する動作を行います。 

•ウインドウエンジンと SX-BASIC は夕 
スタ間通信により メッセージの やりとりを 
行っているだけで，プログラムは完全に独 
立して存在しています。 メッセージの 送り 
手が SX - BASIC である必要はなく，1993年 
5月号でも述べたとおり，一定のプロトコ 
ルさえ守っていれば，さまざまなプログラ 
ムから利用できるようになっています0 

ホ* 氺 

以上のように，ウィンドウデザイナ， SX - 
BASIC , ウィンドウエンジンは密接に結び 
ついてシステムを 構成しています（図1)。 

ト ィンスト-ル 

付録ディスクを解凍し，その中から， windx , 
engine . x ， sxbasic . x ， bedit.x を ハートア 、、イ 
スタ上の適当なディレクトリに コピーして 
おいてください。 

以上でシステムのインストールは完了で 
す。 

ハードデイスタなしのシステムでもフロ 
ッピーディスクだけで動作しますが，あま 
りおすすめはできません。 

_ プログラ 2 ングの実際 

準備が整ったところで，いよいよ実際の 
プログラミングに入りましょう。まず，第 
1ステップ！：して，現在の時刻を表示する 


プログラムを作ってみます。42ページに， 
一連の作業を行っている様子を，写真つき 
で紹介しているので，これに沿ってプログ 
ラミングを行ってください。 

参考までに，この作業で作成される「時 
計. sxbj の内容はリスト1のようになりま 
す。 


SX-BASIC 


なにぶん， システムが 大きいので，今月 
号だけで全部を説明することはできません。 
今月号では， システムの 中心となる SX - 
BASIC インタプリタに関して説明します。 
残りの部分に関しては，デバッグ情報とと 
もに来月号以降で掲載していく予定です。 
ちなみに，ウインドウデザイナは，1993 


年10月号の「秋祭り PRO -68 K 」 に収録され 
たバージョンとほぼ同じ操作体系を持って 
います。付属のエディタ （ BEDIT . X ) も， 
常識的な操作体系を持ったスクリーンエデ 
ィタです（セーブは自動的に行われるので， 
ウィンドウデザイナの状態にかかわらず， 
いつ クローズして かまいません）ので，と 
りあえず，次回までノリとほかの SX プ ログ 
ラムからの類推でなんとか使ってください 0 

SX-BASIC の位置づけ 

X - BASIC は， screen 命令や line 命令で画 
面に対し直接操作を行うことが可能でした。 
しかし， SX - BASIC には画面に対し直接操 
作を行える命令は， print 文だけです。 

X - BASIC はほかのブログラムと同時に 
使用されないシングルタスク型のシステム 

でしたが， SX - BASIC は SX - WINDOW 上 
で動作するマルチタスタ型のシステムです0 
当然， SX - BASIC と同時に，ほかのプログ 


図 1 





U スト 1 

▼Window Size ( 240，100 ) , 0 ， 0 ，簡単な時計 
/* ここで，初期化に必要な M を行ってください 
while 1 

if Text 1 .caption <> time$ then Textl•caption = time$ 
endwhile 

func File_Drop(filename;str) 
endfunc 

▼1,Textl (24, 20,212,92),2, 1 ,3,0,0, 1, 
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ビットマップも扱える 

ラム （タスク）が実行され ている 可能性が 
あります。ですから， SX - BASIC は勝手に 
画面モードを切り換えたり，画面を消去す 
ることはできないのです。 

さらに， SX - BASIC 自身のウィンドウ 
は，基本的に文字列表示用のものです。し 
たがって，このウインドウにボタンやボリ 
ユームなどのコント ロールを 配置すること 
はできません。 

しかし， SX - BASIC はタスク間通信を用 
いることによって，ウインドウェンジンと 
密接に結びついています。ボタンやボリュ 
ームなどのコントロールを使用したい場合 
には SX - BASIC のウィンドウではな〈，ウ 
ィンドウェンジンのウインドウに配置しま 
す。また，ウィンドウェンジン上に配置さ 
れた，これらのコントロールに対して，マ 
ウスあるいはキーボードによる操作が加え 
られた場合には，その情報がすぐさま SX - 
BASIC へ転送されます。このため，ユーザ 
一は SX - BASIC の存在を意識することな 
く，ウィンドウを操作することができます。 

卜 SX - BASIC の麵生 

前述のように， SX - BASIC 自身は，画面 
に対する入出力機能をほとんど持っていま 
せん。外部関数をまったく組み込んでいな 
い状態での X - BASIC も同様です。 

しかし， X - BASIC の場合は，外部拡張関 
数により，グラフィックやマウスの制御を 
可能としています。これに対し， SX-BASIC 
では，ウィンドウェンジンを拡張すること 
により， SX - BASIC の機能を拡張していく 
方法を奨励します。 

SX - BASIC では，後述の プロパティ 設 
定/参照機能を， SX - BASIC 内で解釈する 
ことなく，ほとんどそのままの状態で ウィ 
ンドウェンジンに 渡します。引数の エラー 


チェックなどは，ウインドウエンジン内で 
行われます。このため， SX - BASIC 本体に 
改造を加えることなく，機能の拡張を行う 
ことが可能となっています。 

卜中間コードィン幻リタ 

言語理系には，大別してインタプリタ 
型の処理系とコンパイ ラ 型の処理系が あり 
ます。前者は入力された ソースプログラム 
に対して逐次，解釈を行っていきます。解 
釈している部分と実行している部分の対応 
がつきやすく，対話的な環境が構築できま 
す。後者は実行に先立って，入力されたフ 
アイ ルを すべて翻訳します 0 そのため， ソ 
—スプログラムを 解釈する時間が プログラ 
ムの実行時間とは別に存在しますので，比 
較的高速な プロダラム 実行が可能です。 

SX - BASIC は入力された ソース プログ 
ラムをいったん中間コードへと変換し，そ 
の後，中間コードを逐次実行していくとい 
う方法を採用しているため，両者の特徴を 
兼ね備えています。 

^現在のシステムでの不備 

鲁複数の引数をとる INPUT 文 

現在の SX - BASIC は INPUT 文の引数と 
してひとつの変数しかとれません。 

input ’’座標を入力してください( X ， 
Y )，’; x,y 

というような命令を現在のバージョンで実 
行するには， 

input ” X 座標を入力してください ，，; x 
input ” Y 座標を入力してください ”; y 
のように書き換える必要があります。 

•テキストアイテムの編集可プロパティ 

現在のシステムでテキストアイテムの編 


集可 プロパティの 変更を行う こ とは避けて 
ください（参照はかまいません）。次回のバ 
ージョンまでにはなんとかします。 

_現在ま雖とこれから 

去年の秋頃のこと，アクセラレータボー 
ドの作成が突然いきづまりました（現在も 
進んでいるとはいえませんが，単にスケジ 
ュールの問題です。すみません）。ほんの一 ' 
瞬，動作するのですが，すぐに「バスエラ 
一」や「不当な命令を実行しました J と出 
てしまうのです。これはもう，理由は明白 
でノイズにやられているとしか考えられま 
せん。 

世の中の常として，このようなときには 
多層基板を用いるのですが，私もワッセワ 
ッセと本を調べて，近所の基板屋さんまで， 
製作をお願いにいきました。 

で，およそ10日ほど，ポッカリと暇な時 
間ができてしまい，暇潰しに X - BASIC 互 
換のインタプリタを自前で作り始めたとこ 
ろ，意外とスムーズに作成できてしまいま 
した。 • 

驚きとともに，勢いあまって，以前 Mook 
用に作った SX-BASIC ver .0.1 のインタプ 
リタ部分と交換してみたら，そこそこ動い 
てしまったというのが今回のバージョンで 
す。 

ですから，今回のバージョンは，本誌で 
たびたび名前の出ていた SX - BASIC とは， 
ほとんど別ものです。 ver .0.1 は編集部内で 
かなりの期間，動作チェックを受けました 
が，今回のバージョンは，締切直前（直後 
だったかな？ 再びすみません）までデバ 
ツグを繰り返してきました。プログラムの 
骨格をいじるような大手術も何回か行いま 
した。 


使用に関する注意点(上級者向け) 


• SXTASK . X に関して 

現在，このシステムはファイル名の入力など 
に関して，ダイアログマンを介さずに，自前で 
ウィンドウを作成するダイアログを使用してい 
ます。これらのウィンドウに対する親タスクの 
旧は実際の値よりも 0x100 大きい値となってい 
ます。 

現時点では，細かい理由はよくわからないの 
ですが， SXTASK.X (ハンドルネーム： OUZAK 氏 
作成）との共存に関して，あまり相性がよくあ 
りません。 SX-BASIC のシステムが SXTASK.X よ 


りも下流にある場合，ダイアログへのキー入力 
ができなくなることがあります。 

#プログラムを再コンパイルされる方へ 

当プログラムは， GNU C Compiler を用いて作 
成しましたが，この際 GNUUB.L のバージヨンが 
古いと，変数のキャストを失敗する場合があり 
ます。 コンパイルの 際には，なるべく 「GCC によ 
る X680x0 ゲームプログラミング」（吉野智興，ソ 
フトバンク刊）の付録ディスクに収録されたも 
の，あるいはこれよりも新しいバージヨンのも 
のを使用してください。 
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そんなわけで，おそらくバグはまだ大量 
に潜んでいるものと思われます。 

最後に，各プログラム作成に当たって， 
gcc ver . 1.00 Tool # Based on 1.42 
has version 2.55 
hlk version 2.27 
を使用しました。 

また，ウインドウデザイナ，ウインドウ 
エンジンの 作成に関して， シャープ SX - 


WINDOW 開発キツトの初期サンプル版に 
収録されていた「サンプル ドロー」 を大幅 
に参考にさせていただきました。 

これらの作者.移植者の方々にこの場を 
借りて深くお礼申し上げます。 

ネ氺* 

今月は，とりあえずひととおり使えるよ 
うにと，駆け足で説明してきました。より 
込みいったプログラムを作成するには，さ 


SX -日 ASIC リファレンスマニュアル 


らに多くの事柄を説明しなければなりませ 
んし，システムのデバッグを行わな〈ては 
ならないでしよう。 

次回（来月？）から，項目ごとに説明を 
行い，適宜簡単なサンプルプログラムを作 
成したり，デバッグ情報を掲載していく予 
定です。それでは皆さん， SX-BASIC のデ 
バック協力もよろしくお願いします。 


•データ型 

SX - BASIC は，以下に示すように X - BASIC と同 
じ データ 型を用意しています。ただし，オーバ 


—フロー， 

アンダーフローのチェックはしてい 

ないので， 

数値範囲の監視はユーザーがプログ 

ラム中で明示的に行ってください。 

char 

丨バイト整数 

int 

4バイト整数 

float 

8バイト実数 

str 

文字列 


また，数値の配列変数は3次元まで，文字列 
の配列変数は2次元まで使用可能です。 


•変数の宣言 

関数に先立って，プログラムの始めで宣言さ 
れるのがグローバル変数，問数内で宣言される 
のが口ーカル変数となります。 X - BASIC と同様, 
ローカル変数を使って再帰呼び出しを用いたプ 
ログラミングが可能です。 

また， X - BASIC と違い，宣言されていない変数 
はまったく使用できません。使用する変数はグ 
口ー ノ、つレ変数/ 口一 カル変数にかかわらず，すべ 
て明示的に宣言してください。 

SX - BASIC の操作方法 

•起動オプション 

起動オプションは，「/」もしくは「一」の後 
ろに続けて，以下に示すアルファベット丨文字 
で指定します。 

-Ffilename 

filename で指定されたファイルを読み込み， 
実行します。 

-Rn 

起動時実行フラグを指定します。このフラグ 
が0のとき，「一 F 」 オプションで指定されたフ 
ァイルは SX - BASIC に読み込まれるだけですが， 
0以外の数値が指定された場合には読み込みと 
同時に実行を開始するようにします。 

デバッグが終わったプログラムを自動実行さ 
せたい場合にはこのオプションを指定してくだ 
さい。 

SX - BASIC からこのフラグを設定するには，ダ 
イレクト モー ドで， 
autoexec 

と入力してください。 

なお，このオプションは（ネイテイブ）コン 
パイラ発表後，廃止される可能性があります。 
籲キーボードショートカット 

OPT . I+Q SX-BASIC の終了 


OPT.I +S プログラムのセーブ 

0 PT . I+L プログラムのロード 

拡張された命令 

SX - BASIC では，行番号をプログラムの入力時 
にしか用いません。そのため，プログラム中の 
特定の箇所を示すには，ラベルを使用します。 
• goto ラベル名 

プログラムの制御を強制的に「ラベル名」で 
示されるところに移します。ただし，関数の外 
へは飛び出せません。 

#ラベルの定義 

関数内の行の先頭で， 

ラベル名： 

とするとラベルが定義できます。ラベル名に使 
えるのは最初の丨文字が英大小文字で，それ 
以降が英数字から成り立つ文字列です。 

拡張された関数 

• alart (式，文字列） 

戻り値： int 型 

式で指定された形式の エラー メッセージ用簡 
易ダイアログを開き，その内部に与えられた文 
字列を表示します。アイテムが左クリックされ 
るのを待ち，戻り値としてアイテム番号，ある 
いは エラーが 生じた場合にはリザルト コードを 
返します。指定するダイアログは，以下のよう 
な種類があります。 

上位バイト：パターンモード 


& h 00 

黄フラッグ 

&hOI 

赤フラッグ 

& h 20 

F 1 クラッシュアニメーシヨン 

& h 80 

黒フラッグ 

下位バイト： 

ポタンモード 

&hOI 

確認 

& h 04 

はい/いいえ 

& h 05 

登録/終了 

& h 06 

実行/取り消し 

& h 07 

継続/中止 

# getmes () 


戻り値: str 型 


SX - W 旧 DOW 上のタスク間通信機能を用いて 
送られてきたメッセージのうち， SX - BASIC の窨 
式にあったものを文字列として返します。具体 
的には，構造体 tsevent の what 2が SX BASIC 
_ SEND であるメッセージの， whom の値のメモリ 
ハン ドルで指し示されるデータ列を文字列と見 
なします（来月号以降で改めて詳しく説明する 


予定ですが，本誌1993年5月号「タスク通信の 
可能性」でも触れていたプロトコルです）。 

• di () 

戻り値：なし 

制御が SX-BASIC から SX - WIND 0 W に戻ること 
を禁止します。 ei () 命令を実行するまで，ほかの 
タスクの動作は停止します。 

— ei () 

• ei () 

戻り値：なし 

制御が SX-BASIC から SX-WINDOW に戻ること 
を許可します。それ以前に di () 命令が実行されて 
いなければ意味がありません。 

-> di () 

• fock (文字列） 

戻り値： int 

与えられた文字列をコマンドラインと見なし 
て実行します。この際に起動したタスクの ID を 
返します。起動できなければ，その理由をダイ 
アログに表示し，戻り値として0を返します。 
•TSEnd (式） 

式で示される旧を持つタスクの動作を終了さ 
せます。 

像 sendmes (式，文字列） 

式で示される ID を持つタスクに対し，文字列 
を SX-BASIC の書式に則りメッセージを送信し 
ます。 

籲 inputbox $ (文字列） 

戻り値: str 型 

与えられた文字列をタイトルに持つ文字列入 
力用ダイアログを開き，そこに入力された文字 
列を返します。 

像 peek (式） 

戻り値： int 型 

式で示されるアドレス内容を返します（バイ 
卜単位アクセス）。スーパ_バイザ領域にもアク 
セスできます。 

• poke (式1，式2 ) 

戻り値：なし 

式 I で示されるアドレス内容に式2の値を代 
入します（バイト単位アクセス） 〇 スーパーバイ 
ザ領域にもアクセスできます0 
# ref_「eg (式） 

戻り値： int 

戻り値として，式で示されたレジスタの値を 
返します（章末の式とレジスタの関係參照のこ 
と）。 

• set 「 eg (式1，式2 ) 
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式丨で示されたレジスタに式2の値を代入し 
ます（章末の式とレジスタの関係參照のこと）。 
_ iocs (式） 

式で示された値を me 68000の dO レジスタに代 
入して ， trap #15を実行します。 

例） 

print "ドライブ0をイジェクトします” 

set reg ( l ,& H 9000) 

iocs (& H 4 f ) 

なお，コマンドラインェミユレー シヨ ンドラ 
イバなどを組み込んである場合には， I 0 CS コー 
ルはそのほとんどがマスクされているので，こ 
の命令も無効化されてしまいます。 

• A _ line (式1，[式.サイズ]…… ） 

戻り値 ： int 

「式」の値を「サイズ」のサイズで me 68000の 
スタックに積み，式丨で示された me 68000の命 
令を実行します。パラメータの数は可変数。な 
お，サイズの指定は以下のとおりです。 
b バイト単位 

w ワード単位 （2 バイト） 

I ロング単位 （4 バイト） 

例） 

A Iine (0 xff 23,7. w ,0. w ); 

7をワードサイズでスタックに積み 
0をワードサイズでスタックに積み 
未定義命令 ff 23 を実行する 
-標準出力にキャラクタコード7を出力 
―ベルを鳴らす 

※レジスタの操作は， バッファに 対してのみで 
あり， iocs 関数， A _ line 関数実行および終了時に 
me 68000のレジスタとの整合をとります。 SX - 
BASIC 実行中に，レジスタの値を直接，変更/參 
照するわけではありません。 

式とレジスタの関係 

式 対応するレジスタ 
0 dO 

1 dl 

2 d 2 

3 d 3 

4 d 4 

5 d 5 

6 d 6 

7 d 7 

8 aO 

以下同様 

拡張されたシステム変数 

#mousex 

マウスの X 座標を口ーカル座標で返します。 
#mousey 

マウスの Y 座標を口ーカル座標で返します。 
#mousel 

マウスの左ポタンの状態を返します。押され 
ていれば丨を，押されていなければ0を返しま 
す。 

■mouser 

マウスの右ポタンの状態を返します。押され 
ていれば丨，押されていなければ0を返します。 

プロパティ 

SX - BASIC は，ウインドウデザイナ，ウインド 
ウェンジンと組み合わせることによって， SX - 
WINDOW 上の動作するウインドウプログラムを 
記述することができます。このようにして記述 


されたウィンドウ上のアイテムに対して，命令 
を行う場合は，アイテムのプロパティを変更す 
ることによって行います（例，テキストの色を 
変える，フォントの大きさを変えるなど）。 

SX - BASIC から設定できるプロパティには，以 
下のようなものがあります。 

_ a「「ange int 型 

テキストの行揃えモードを設定します。設定 
できる値は， 

- I :右寄せ 
0 :左寄せ 
I :センタリング 
の3種類です。 

このプロパティを持つアイテムは，テキスト 
だけです。 

例 ) Text I .arrange = I 
#backcolor int 型 

テキストの背景色を設定します。設定できる 
値は， 

0 :黒 

I :濃いグレー 
2:薄いグレー 

3 :白 

4 :緑 

5 :赤 

6 :黄 

7 :青 

の8種類です。 

このプロパティを持つアイテムは，テキスト 
だけです。 

例 ） Textl .backcolor = 2 
#caption str 型 

アイテムのキャプションを設定します。長さ 
は90文字までです。9丨文字目以降は無視されま 
す。 

例 ） Textl .caption = "Hello World !!" 

•drag 

ファイルアイコンのドラッグ受け入れを行う 
かどうかを設定します。このプロパティに，0 
が設定されていると，ドラッグ受け入れは禁止 
されます。0以外の値が設定されていると，ド 
ラッグ受け入れ処理が行われるようになります。 

ファイルアイコンがドラッグされると，プロ 
グラム中の Window _ Drop という関数が呼び出さ 
れます。この関数は引数にドラッグされたアイ 
コンのファイル名をとります。 

ただし，複数のアイコンが一度にドラッグさ 
れた場合はアイコンリストの先頭に登録されて 
いるアイコンのみを受け付けます。 

このプロパティを持つアイテムは， window だ 
けです。 

例） window.growbox = I 
プログラム 

tunc Window _ Drop ( filename ; str ) 
print filename :” がドラッグされました” 
endfunc 

#enable int 型 

アイテムの使用許可フラグを設定します。 0 
で使用不可，それ以外で使用可となります。才 
ルタネートポタン，チェックボタンに対してこ 
のプロパティを設定した場合には，自動的にァ 
イテムの再描画が行われますので，プログラム 
で再描画を行う必要はありません。 

例 ） VolI .enable = 0 
#file str 型 

ビットマップの表示するファイル名を与えま 


す。指定できるファイルはパターンエディタバ 
あるいは EasydrawSX -68 K で作成された PAT 4 形 
式のファイルのみです。 

このブロパティを持つアイテムはビットマッ 
プだけです。 

例） BitMapl.file = ,, D :¥ FISH . PT 4" 

#forecolor int 型 

テキストの背景色を設定します。設定できる 
値は， 

0 :黒 

I :濃いグレー 
2:薄いグレー 

3 :白 

4 :緑 

5 :赤 

6 :黄 

7 :青 

の8種類です。 

このプロパティを持つアイテムはテキストだ 
けです。 

例 ） Textl • forecolor = 2 
❹ fontsize int 型 

テキストを表示する際に使用する文字の大き 
さを設定します。設定できる値は， 

0 : 12ドットフォント 

1 : 16ドットフォント 

2 : 24ドツトフオント 
の3種類です。 

このプロパティを持つアイテムはテキストだ 
けです。 

例 ) Textl .fontsize = I 
#frame int 型 

テキストに枠をつけるかどうか設定します。 
設定できる値は， 

0:つけない 
I :つける 
の2種類です。 

このプロパティを持つアイテムは，テキスト 
だけです。 

例） Textl.frame = I 
# g「owbox int 型 

マウスによる，ウィンドウの拡大/縮小処理を 
行うかどうかを設定します。このプロパティに 
0が設定されていると，拡大/縮小処理は禁止さ 
れウィンドウの大きさは固定されます。 0以外 
の値が設定されていると，マウスによる拡大/縮 
小処理が行われるようになります。 

このブロパティを持つアイテムは window だけ 
です。 

例） window.growbox = I 
像 height int 型 

テキストとレクタングルとで，このプロパテ 
ィをそれぞれ違った意味あいで持っています。 

テキストの場合，文字の改行幅をドット単位 
で指定します。 

レクタングルの場合には，「彫り」の深さを設 
定します。正の値でレクタングルが飛び出して 
見えるように描画され，負の値で彫り込まれて 
いるように沈んで描画されます。一 5以上5以 
下の値を設定してください。 

このブロパティを持つアイテムはテキストと 
レクタングルだけです。 

例） Recti.height = -I 
#max int 型 

ァイテムの持ちうる値の最大値を設定します。 
min および value 以下の値に設定してください。 
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ポリュームに対してこのプロパティを設定した 
場合には自動的にアイテムの再描画が行われま 
すので，プログラムで再描画を行う必要はあり 
ません。 

例 ） UpdwnBtnl .max = 3 
#menu 

該当するアイテム上でマウスの右ボタンがプ 
レスされた際に表示するメニューの内容を設定 
します。 

カンマ「，」で区切られた項目名を並べた文字 
列を指定します。この際に以下に示す特殊文字 
が使用可能です。 

ショートカット文字の指定。次の丨文字がシ 
ョートカット文字となります 

この文字で始まるメニュー項目はインアクテ 
ィブ（マウスからの選択不可能）となります 
I 

項目の頭にチェックマークをつけます 
なお，このプロパティに空文字列を指定する 
とメニューは表示されなくなります。 

(•; 主：現バージョンではこのプロパティは設定 
のみ可能となっています。參照は行えませんの 
で，別に文字列変数に記憶しておいてください。 
また現バージョンでは，メニュー中で表示した 
ショー トカットキーは，メニュー中に表示され 
るだけとなっています。キー入力による処理の 
振り分けは，プログラム中で行うようにしてく 
ださい）。 

例 ） Bitmap I .menu =”ITEM I ,へ ITEM 2, ITEM 3 J 
ITEM 4” 

上のように設定されていた場合，プログラム 
実行時に，ビットマップアイテム Bitmap I 上で右 
プレスを行うことにより，図2のようなメニュ 
一が表示されます。 

#min int 型 

アイテムの持ちうる値の最小値を設定します。 
value および max 以下の値に設定してください。 
ボリュームに対して この プロパティを設:定した 
場合には自動的にアイテムの再描画が行われま 
すので，プログラムで再描画を行う必要はあり 
ません。 

例 ） UpdwnBtnl .min = 0 
#mode int 型 

ビットイメージアイテムを描画する際の描画 
モードの指定を行います。描画モードの内訳は 
以下のとおりです。 

〇 :標準 
丨：反転 
2 :強調 
3:強調反転 

4 :消去 

5 ： ? ? 

6 :網掛け 

7:網掛け反転 
8 :不可視 
9:不可視反転 

このプロパティを持つアイテムは ビッ ト マッ 
プだけです。 

例 ） AlterBtnl .visible - 0 
_value int 型 

アイテムの持つ値を設定します。オルタネイ 
トポタンとチェックボタンは，0で Off , それ以 
外で On となります。それ以外のアイテムは後述 
の min , max 値の範囲内に設定してください。ポ 


リュームに対してこのプロパティを言安定した場 
合には，自動的にアイテムの再描画が行われま 
すので，プログラムで再描画を行う必要はあり 
ません。 

例） Vol I .value = 20 
•visible int 型 

アイテムの可視フラグを設定します。〇で不 
可視，それ以外で可視状態となります。 

例 ） AlterBtnl .visible = 0 

これらのプロパティは，すべてのアイテムに 
対して有効なわけではありません。たとえば， 
標準ポタンの背景色は濃い グレー に固定ですし, 
文字サイズは12ドットに固定されています。で 
すから，標準ポタンに対して，これらのプロパ 
ティを設定しようとしても，エラーになるわけ 
です。 

どのようなアイテムが，どのようなプロパテ 
イを持っているのかを以下に示します。 


id アイテムの種類 

デフオルトの設定 

1テキスト 

forecolor 

backcolor 

fontsize 

height 

editable 

arrange 

visible 

2レクタングル 

height 

visible 

3標準ポタン 

visible 

4ボリューム 

min 


max 


value 


visible 

5オルタネートボタン 

value 


visible 

6チェックポタン 

value 


visible 

7アップダウンポタン 

min 

max 

value 

editable 

visible 

8ビットマップ 

mode 


file 


visible 


メソッド 

背景色や文字の大きさなどを変更するときに 
は， SX - BASIC 上からプロパティを設定してやる 
のは前述のとおりです。 

プロパティを設定するということは，アイテ 
ムに対してほんの少し変更を加えるといった意 
味あいでした。これに対し，メソッドというの 
はアイテムに対し働きかけるときに使う手段で 
す。 

SX - BASIC には，以下の種類のメソッドがあり 
ます。 

#delete 

アイテムの消去を命令します（引数，戻り値， 
共になし）。 

例 ） AlterBtnl .delete 

AlterBtn I というアイテムを消去します。 
#move = xl , y 1 f x 2, y 2 


(x I , y I , x 2, y 2 はともに int 型） 

アイテムの表示位置を指定します。アイテム 
は， xl ,yl , x 2, y 2 で示されるレクタングル中に表 
示されます。 

( xl , yl ) 


( x 2, y 2) 

例） StnBtnl.move = 10,10,10 *40,10 * 40+10 
#new = id , x 1, y 1 , x 2, y 2 

( id , xl , y し x 2, y 2 はともに int 型） 
xl , yl , x 2, y 2 で示されるレクタングルに，アイ 
テムを新たに作成します。 id により，作成するア 
イテムの種類を指定します。その内訳は以下の 
とおりです。 


id アイテムの種類 デフォルトの設定 


1 テキスト 

Torecolor =3 

backcolor=l 

fontsize = 1 
height = 17 
editable =0 
arrange =0 

visible =0 

2 レクタングル 

height =0 

visible =0 

3標準ボタン 

visible =0 

4ボリューム 

min =0 

max =100 

value =50 

visible =0 

5オルタネートボタン 

value =0 

visible :。 

6チェックポタン 

value =0 

visible =0 


7アップダウンポタン min =0 
max =0 
value =0 
editable :。 
visible =0 

8 ビットマップ mode =0 

file = ”" 
visible =0 


new メソッドにより作成されたアイテムは， 
visible プロパティが0となっており，そのまま 
では画面に表示されません。各種プロパティ設 
定を行ったあと， visible プロパティを丨に設定 
することにより，画面に表示させてください。 

図 2 
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ITEM2 .felA 
VITEM4 
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[特別企画]ひなまつり PROB 8 K 



EX - WINDOW による拡張ツール 

Zs - EXSMATIER-EX 


KikuchiIsao 菊地功 

お馴染みのグラフィックツール拡張キット Z ’ s - EX の新バージョンの発表 
です。同時に MATIE 闩にも対応した MATIER - EX も発表します。操作方 
法は同じで共通の外部ファイルが使用で®ます。 


卜は Uto に 

X 68000 は発表されたときからハイカラ 
一 （65536 色）の表示という，当時としては 
驚異的なスペックを誇っていました。それ 
ゆえ，そのハイカラーを利用した多くのグ 
ラフィックツールが発表されました。なか 
でも初期のうちから発売され，多機能ゆえ 
に 多くの ユーザーに 利用された Z’s 
STAFF PRO -68 K というグラフィックツ 
ールがあります〇これは現在でも ver .3 とな 
って，広〈使用されています。 

また，かなり遅れて MATIER というグラ 
フィックツール も発表されました。こちら 
も多少 Z’s STAFF とは性質が異なるもの 
の，かなり広く利用され，現在では ver .2 が 
リリースされています。 

この2つが現在 X 68000 で利用されてい 
る市販グラフィックツールの双璧といって 
もいいでしよう。 Z ’ s - EX と MATIER-EX 
は，それらのグラフィックツールを拡張す 
るためのツールなのです。 

Oh ! X を以前から読んでおられる方は Z’s 
- EX はご存じでしよう。元は丹明彦氏によ 
って Oh ! X 1991 年1月号の付録に掲載された 
ものです。その後 ver .1.1 により外部ファイ 
ルを使用できるようになりましたが，この 
バージヨンは応急的に外部ファイルを扱え 
るようにしただけで， Z ’ s - EX とのインタフ 
ェイスはきわめて貧弱なものだったのです。 

今回の Z ’ s-EX ver .2 では，これらの問題 
を解決するために， Z ’ s - EX 側に割り込みフ 
ァンクシ ヨン (EX コールと でも呼びましよ 
う）を持たせ，外部ファイルから手軽に Z’s 
- EX 内部の機能を利用できるようにし ， C 
のライブラリも添付しました。これにより， 
外部ファイルの作成が手軽にできるように 
なりました。 


MATIER - EX は今回が初めてですが，ご 
想像のとおり Z ’ s - EX を MATIER に移植し 
た （？） ものです。今回は2つのバージョン 
を配布しましたが，使用する MATIER のバ 
ージョンと同じものを使用してください。 
どちらのバージョンも機能は同じですが， 
MATIER 側の相違を吸収するための策で 
す。 

Z ’ s - EX も MATIER - EX も機能はまった 
〈同じですし，外部ファイルを作る際もほ 
とんど意識する必要はありません （ EX コー 
ルを使用する限り）〇そこで， Z ’ s - EX と 
MATIER-EX (と将来ほかのグラフィック 
ツールに移植されるかもしれないものも） 
を EX - WINDOW (えっ〈すういんどう）と 
呼ぶことにしましよう（はは……，怒られ 
るかなあ）。 




Z ’ s-EX Ver .1.1 からの変更点としては 
以下のものがあります。 

外部ファイルを階層状に登録できるように 
なった 

大量の外部ファイルを登録するときなど 
に，分野別に階層を分割しておけば，目的 
の外部フアイルがすぐに見っけられるでし 
よう。ディレクトリのようなものです0 

外部ファイルから EX - WINDOW の内部関 
数を呼べるようになった 

前述の EX コールです。 TRAP 7 を使用し 
ています。 

マスクを8ビットに拡張した 

実際に使用できるのはそのうち5ビット 
ですが，マスクの濃度によって透過率が異 
なります。従来のマスクは不透明マスク（マ 
スク コード〇) として扱われます。以後， 
このマスク機能はアナログマスクと呼ぶこ 
とにします。 


裏画面およびァナログマスクを切り放せる 
ようになった 

ユーザーメモリが少ないときには，アナ 
ログマスク • 斑画面の順で切り放します。 
切り放した場合は当然それらの機能は使え 
ません。また，起動オプションによっても 
切り放し可能です。 

いくつかの割り込みをトラップした （ Z ’ s - 
EX ) 

Z’s STAFF でバ スエラー や アドレスエ 
ラーを起こすと，「未登録の割り込みです」 
とメッセージが表示され，復帰できなくな 
りますが， Z ’ s - EX 側でトラップすることに 
より，復帰できるようになりました。その 
後の動作は保証できませんが，外部ファイ 
ルの開発段階においてはありがたく感じる 
ことでしょう。 

卜獅臟5ょひィンスト-ル 

Z ’ s - EX と MATIER - EX では，若千使用 
環境が異なります。 

• Z ， s-EX 

基本的にどのバージョンの Z’s STAFF 
でも動作しますが， ver . l では動作が不安定 
になる場合があるようですので， ver .2 以降 
で使用することをおすすめします。 

インストール方法ですが， Zs _ EX . X と Zs 
- EX . SYS は Z’s STAFF の本体である 
STAFF . X と同じデイレクトリに入れてお 
いてください （ Zs _ EX . SYS についてはあと 
で説明します）〇外部ファイルはカレントデ 
イレクトリカ 1 ，もしくはパスが通っていれ 
ばどこに置いてあってもかまいません。 

インストールができたら起動ですが，必 
ず Zs _ EX . X がある ディレクトリにカレン 
卜を移してから Zs _ EX . X を起動してくだ 
さい （ STAFF . X をユーザーが起動する必 
要はありません）〇 Zs EX のオプシヨンを 
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以下に示します。 

/t 

裏画面とァナログマスクを切り放すタイ 
ニーモデルを起動します0 
/s 

アナログマスクを 切り放す スモール モデ 
ルを 起動します0 

/f く filename 〉 

外部ファイルを登録するコンフイグファ 
イルを指定します 0 デフオルトは Zs _ EX . 
SYS です。 

/ x < filename > 

ショートカットキー （ CTRL + 起動キー） 
で起動する外部ファイルを指定します。デ 
フオルトは PICFILER で、す。 

/n 

起動キーによる起動を禁止します。 Z’s 
STAFF ver .3 から呼ぶ外部ファイルが 
IOCS コール B _ BITSNS をして いる 場合に 
指定してください。このオプションを指定 
した場合は， Zs _ EX は Z’s STAFF ver .3 の 
外部ファイル実行で EXOPEN . X を実行し 
て起動することになります。 

上記以外のオプションを指定すると，才 
プションの一覧を表示します。 

また，正常に起動できない場合は，以下 
のようなことが考えられます。 
•メッセージが表示され，終了する。 

メッセージのとおりです。 

• Zs EX が起動されたあと，黙ってしま 

ぅ。_ 

Zs _ EX.SYS (後述）の記述が間違ってい 
ると思われます。 

•真っ白になって，飛んでしまう。 

Z’s STAFF がメモリ確保に失敗したと 
思われます（きわどいとハングするようで 
す ） 〇小さなモデルを起動するか， Zs _ EX . 
SYS で外部ファイル実行用メモリを減ら 
す，もしくは思い切って大きくしてみてく 
ださい。 

上記以外にも常駐物との相性なども考え 
られます。また， Zs _ EX が正常に動作した 
ように見えても，終了後に常駐物が動作し 
なくなる，常駐解除できなくなることなど 
もありえます（特にキー割り込みを使用し 
ている常駐物）ので，できる限り常駐物は 
Zs _ EX 起動前に常駐解除して知くことを 
おすすめします。 

さて，無事起動したかと思いますが，一 
見したところなんの変哲もない Z’s STAFF 


が起動しただけです。ここでおもむろに S 
キーを押してみましょう。怪しげなウィン 
ドウが現れましたね。これ力 ? Z ’ s - EX の基本 
となるルートウ ィン ドウです。ただし，こ 
のウィンドウを表示させる前には，必ず Z’s 
STAFF のウィンドウはすべて閉じておい 
てください（タイトルバーは表示させたま 
までかまいません）。また，起動キーは コン 
フイグファイルを書き換えることによって， 
ほかにキーに割り当てることもできます。 

以後の操作は MATIER - EX と共通です 
ので，またあとで説明することにしましょ 
1 〇 

• MATIER-EX 

前述のとおり， MATIER のバージヨンに 
よって使用する MATIER - EX のバージヨ 
ンが異なります 0 MATIER ver . l と ver .2 に 
はそれぞれ同じバージヨンの MATIER - 
EX を使用してください。 

インストールについては，本体の MAT 
EX.X および MAT — EX.SYS は MATIER の 
本体である MAT . X と同じディレクトリに 
入れてください。また，外部ファイルです 
が，必ずパスの通ったデイレクトリに入れ 
ておいてください。これは， MATIER のフ 
ァイラーがカレントを移|力してしまうため 
です （ Z ’ s - EX も以前はそうでしたが， 
「 STAFF . TMP があちこちにできて困る」 
という苦情があったため，カレントを移動 
しないようになりました）。 

起動に関しては，パスが通っていれば 
MAT _ EX . X のあるディレクトリ に 移動し 
なくてもかまいませんが，必ず環境変数 
MATIER (必ず大文字で）に MAT . X のあ 
るディレクトリを設定しておいてから 
MAT _ EX . X を実行して〈ださい。おっと 
その前に MATIER の ver . l を使用されてい 
る方は， MAT . BUF という MATIER の環 
境設定ファイ ルの 中で子プ ロ セス用のメモ 
リを300〜 500 K バイト程度確保しておいて 
ください （ MAT . BUF の記述については 
MATIER の マニュアルに 譲ります）〇それ 
では MAT _ EX . X のオプシヨンを以下に示 
します。 

/s 

アナログマスクを 切り放す スモール モデ 
ルを起動します。 

/f く filename 〉 

外部ファイルを登録するコンフィグファ 
イルを指定します0デフオルトは MAT — 



EX.SYS です。 

裏画面は MATIER の裏画面と共通です 
ので，タイニーモデルはありません。では， 
MATIER を起動したあと， EX-WINDOW 
を起動してみましよう。 

Z ’ s-EX と違い， MATIER - EX は S キー 
を 押しても起動しません。それではどうや 
って起動するのでしよう。カスタマイズし 
ていなければ F 1 キーで コマン ド モー ドに 
なるはずですので，そこで EX 0 PEN くリタ 
ーン〉 と入力してみてください。どうです？ 
ウインドウが表示されましたね。このよう 
に MATIER - EX は EXOPEN . X という専用 
の コマンドを 使用して起動されます。 

しかし，起動するのにいちいち コマンド 
モー ドから キ ー入力するというのは，あま 
り美しくありません。そこで， MAT.BUF 
のファンクションキーコマンドの部分に 
EXOPEN を登録してしまいましよう。これ 
で ファンクションキ ——発で起動するよう 
になったわけです。 一瞵ファンクションキ 
一が表示されますが，気にしないことにし 
ましよ5 Q 

ところで，この EXOPEN . X は引数をと 
ることができます。 MATIER と MATIER - 
EX が奥國面を共用するのは先ほど述べま 
したが， MATIER は裏画面を最大4面持つ 
ことができます。これに対して， EX-WIN 
DOW は裏画面を1面しか持つことができ 
ません。そこで， EXOPEN の実行時に引数 
として1〜4の数値を渡すことによって， 
MATIER の4而の裏画面のうち何面目を 
MATIER - EX の裏画面とするかを指定で 
きるようになっています。たとえば， 
EXOPEN 2く リターン〉 

とすれば， MATIER の2面目の逛画面を 
MATIER - EX の裏画面として使用できる 
ようになります（デフオルトは1です）。た 
だし，その時点で指定された裏画面が 
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MATIER で確保されていなければなりま 
せん。 

獅法 

さて，それではいよいよ EX-WINDOW 
を使ってみましょう。おそらく画面には図 
1のようなウインドウが表示されているこ 
とと思います。 

•タイトルバー 

ここをつかんでドラッグすることで，ウ 
インドウを移動させることができます。ウ 
インドウは画面からはみ出すことはできま 
せん。また，真ん中あたりには階層の名前 
が書いてあります。ルートの場合は MENU 
となります。 

• クローズボックス 

このボックスをクリックすることで，1 
つ上の階層に移ります。ルートにいる場合 
には EX - WINDOW を抜けて， Z’s STAFF 
または MATIER に戻ります。また，次の 
EFFECT ウインドウ内でマウスの左右の 
ボタンを同時に押すごとでも同等に機能し 
ます。 

• EFFECT ウィンドウ 

コンフイグフアイルに登録されている 

EFFECT および階層がずらりと並んでい 
ます〇 EFFECT は黒で，階層はグレーで表 
示されていて，それぞれの左端にある四角 
いボタンをクリックすることで ， EFFECT 
は実行，階層はその階層に移ることができ 
図 1 起動直後のメニュー 


□パージ3ン 

□ PICFILER 

□ CutFiler 
□ALTERNATE SCREEN 
□PERSPECTIUE 

□ EFFECT 

□ MASK 

□ TOOL 

□ SAMPLE 


ます。 

また， EFFECT によっては，右端に数字 
の入った四角い枠を持つものがあります。 
これは EFFECT に渡すパラメータで，枠の 
中でマウスを左右タリックすることで値を 
増減させることができます。パラメータの 
意味については，それぞれの外部ファイル 
の説明を参照してください。 

EFFEC 丁や階層の数が多くて，ウィンド 
ウに入りきらない場合は，ウィンドウの真 
ん中あたりでマウスのボタンを押してみて 
ください0左ボタンで スクロール アップ， 

右ボタンでスクロールダウンします。 

• スペースキー 

スペース キーを押すことで，表画面と裏 
画面が入れ替わります。 

• ESC キー 

ESC キーを押すことで，いきなり EX - 
WINDOW を抜けます。次に EX - WIN 
DOW を起動したときは， ESC キーを押し 
たときにいた階層が開きます。 

• HELP キー 

HELP キーを押すと，テキストビュァ 
( EXTYPE . X ) が開いて，ログを表示しま 
す（ファイル名はそれぞれ Zs _ EX 丄 OG ， 
MAT _ EX . LOG ) 〇このログは標準出力お 
よび標準エラー出力をファイルに落とすも 
のです。 Z’s STAFF はテキスト VRAM を 
退避画面に使用していますので，不用意に 
コンソールに出力されると國面が壊れます。 
Z’s STAFF が単独で走っていたのなら，自 
分が気をつければ済むことですが， ver .3 に 
なって外部ファイルをサポートするように 
なってもなおこの方式は変わっていません。 
図 2 コンフイグファイルの書き方 


そこで， EX - WINDOW は （ MATIER - 
EX は Z ’ s - EX との互換のため）標準出力と 
標準 エラー 出力をトラップしてあるのです 
(リダイレクトと同じようなこと）〇しかし， 
なんらかのメッセージを発する外部ファイ 
ルを実行したときに，そのメッセージが見 
られないと困ることも考えられますので， 
このような方式にしました。 

これが EX - WINDOW の操作の基本です。 
そうそう，いい忘れていましたが， EX - 
WINDOW は シン グルウインドウです。期 
恃されていた方，ごめんなさい。 

コンフィクファィル 

EX - WINDOW 自体はあくまでも外部フ 
ァイルを起動するためのプラット フォーム 
を提供するだけであり，外部ファイルがな 
ければなんの役にも立ちません。外部ファ 
イルは今回配布したもののほかに，各自で 
作成することもできますし，一般に出回っ 
ている フイ ルタなどのなかにも使えるもの 
があるでしよう。今回は外部ファイルの作 
り方はあと回しにして，新しく外部ファイ 
ルを登録する方法について説明します。 

外部ファイルを登録するには，コンフイ 
グファイルを読み込ませてやる必要があり 
ます0コンフイグファイルは EX-WIN 
DOW が起動する際にメモリに展開され， 
動作中に再登録することはできません。コ 
ンフイダファイルのデフォルト名は Z ’ s - 

EX の場合は Zs _ EX . SYS ， MATIER - EX の 
場合は MAT _ EX . SYS です力 ? ，/ f オプシヨ 
ンにより変更することができます。 


mem, key 

: tit lei —EFFECT の場合 

flag, pn [: plfflin-plmax, pldefault [: p2rain-p2max, p2default]] 
fi lenaniel [optlonl] 

[fi1ename2 [option2]] 

: title2 

flag, pn [: plmin-plmax, pldefault [: p2rain~p2max, p2default]] 
filenamel [optlonl] 

[fi1ename2 [option2]] 

: title3 —階層の場合 

{ 

: title3 

flag, pn [: plmin-plmax, pldefault [: p2min-p2max, p2default]] 
filenamel [optlonl] 

[fiIename2 [option2]] 
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コン フイグフアイルはテキストファイル 
ですので，エディタなどで自由に編集する 
ことができます。ただし， フォーマットを 
誤って記述すると，暴走することがありま 
すので，気をつけてください。図2に コン 
フイグフアイルのフォーマッ トを示します 0 
mem 

外部ファイル実行用メモリのバイト数を 
10進で記述します。だいたい300〜500程度 
でいいでしよう。 Z ’ s - EX でのみ有効です 
が， MATIER - EX で指定しても無視される 
だけです。 
key 

Zs _ EX の起動キーを2桁の数字で記述 
します。1桁目がキーコード，2桁目がキ 
—データを表し，省略時は37，すなわち S 
キーです。これも Z ’ s - EX でのみ有効で， 
MATIER - EX では無視されます。 
title 

機能名です。 EX - WINDOW から外部フ 
アイルを実行する際には，この機能名を選 
択することになります。文字数は基本的に 
半角で16文字ですが，パラメータの数によ 
りそれ以下にしなければ表示が衝突してし 
まいます（機能に支障はありません）。 
flag 

外部 ファイルを 起動する前に Zs _ EX が 
行う処理を指定します。いまのところ， 0 
でなにもせずに，1で矩形指定を行い座標 
を パラメータと して外部 ファイルに 渡して 
起動します。 
pn 

Zs _ EX から指定で きるパラメータの 数 
で，〇〜2 の 範囲で指定します。 パラメー 
夕は1桁の数字で，外部 ファイル にもその 
まま渡されます。 

pi min.pl max,p1 deTault 
p2min,p2max,p2deTault 

それぞれ 1 つ 目， 2 つ 目の パラメータの 

最小値，最大値，初期値です。最大値は最 
小値より大きくなければならず，初期値は 
その範囲内でなければなりません。 すべて 
〇〜9までの1桁の数字で記述します。 

filename! 

filename2 

実際の外部ファイル名を指定します。拡 
張子は指定しないでください（手抜きのた 
め不都合が生じる場合があります）。ひとつ 
の機能で2つまでの外部ファイルを連続し 
て実行させることができます。パラメータ 


などはどちらの外部ファイルにも渡されま 
す。 

option 

外部ファイルごとに固定のパラメータを 
指•定します。 パラメータは 半角で5文字ま 
でです。 

インデントはしなくても構いませんが， 

図以外のところで改行したり，省略しない 
でください。たとえば’ {’や’} ’は1行に単 
独で記述してください。 エラー チェックが 
甘いので，暴走してしまう可能性がありま 
す（申しわけありません，手抜きです）。デ 
イス クに付属の Zs _ EX . SYS および MAT _ 
EX . SYS を参考にするといいでしよう。 

外部 ファイル 数に特に制限はありません 
が，実際問題として外部 ファイル1 個につ 
き100 パ、イ トのメモリを消費します（階層も 
同様です）ので，メモリが確保できるだけ 
ということになります。 

また，当然のことですが，矩形指定やパ 
ラメータなどは対応した外部ファイルに対 
してしか意味がありません。全然考慮して 
いない外部ファイルに対して矩形指定した 
からといって，その領域だけ処理されるよ 
うになることはありません（矩形指定の場 
合はその領域だけ侍避画面に書き戻します 
ので，結果的にそうならないこともないん 
ですが)。ただ，これらの指定は EX-WIN 
DOW が EX コールを持たない頃にとりあ 
えずでつけたものですので，最近では全然 
使ってません。外部ファイルの中でパラメ 
ータやら領域指定したほうが簡単とはいい 
ませんが，自然ですからね。 

ァナロクマスク 

Z’s STAFF のマスクは画面では青い点 
滅で示されています。この点滅はいちいち 
VRAM を書き換えているわけではなく，マ 
スク部分をカラーコード1で塗っておいて， 
パレッ ト機能によって点滅させています0 
しかし，65536色モードで パレッ ト機能を使 
用した場合，1色だけではなく，ほかの色 
も引きずられて パレッ ト機能の影響を受け 
てしまいます。 Z’s STAFF のように，カラ 
ーコード1の パレット を変化させた場合， 
下位8ビットが01,彳のビクセルもすベて変 
{匕してしまうのです。 

Z’s STAFF では最下位ビットが立って 
いる（奇数）カラーコードは選択できません 


が，マスク以外にもうひとつこの点滅を目 
にすることができます。そう，グリッドで 
す。グリッドはカラーコード F 80 1 h を使う 
ことによりマスクと「向時」に点滅させて 
いるのです。 Zs _ EX のアナログマスク機能 
はここに目をつけ，マスクの透過率により 

点滅の色を5ビット32段階に変化するよう 
にしました。8ビット256段階にすることも 
できました力す，そこまでしてもあまり意味 
がないでしょうし （ RGB 自体がそれぞれ32 
段階ですので)，5ビットのほうが扱いやす 
いと思ったからです。このアナログマスク 
は青い従来のマスクは不可視で，緑に近く 
なるほど透過率が高くなるようにしていま 
す。 

しかし， Z’s STAFF にはもちろんこの機 
能はありませんので，アナログマスクが表 
示されている状態で Z’s STAFF に戻ると， 
すべて不可視マスクの表示に戻ってしまい 
ます。アナログマスク情報は別の領域に保 
存してありますので，表示がぉかし〈なっ 
ても誤動作することはありませんが，問題 
となるのはアナログマスクがあるはずの領 
域のマスクをいじられたときです。 Zs_EX 
からは Z’s STAFF でどのようなマスク操 
作を行ったか知る術がありません。 

このまま作業を続ければマスクに混乱を 
きたします（飛んだりすることはありませ 
ん力す）。そこで， Z’s STAFF でマスクを操{和 
したあとに Zs _ EX を起動する場合は， 
OPT .1 キーを押しながら起動キーを押して 
図 3 パラメータの例 
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ください。また，マスク操作はできる限り 
付属の外部フアイルで行うようにしてくだ 
さぃ。 

で， MATIER - EX ですが， MATIER はマ 
スク表示の方式が Z’s STAFF と違うばか 
りか， ver . l と2でも異なっています 0 それを 
いちぃち考慮して外部フアイルを作ってぃ 
たのではたまりません。そこで ， MATIER 
- EX はウィンドウを起動するときにマスク 
表示を Z’s STAFF 互換に書き直すことに 
しました。マスクの下が見えないと，不便 
なこともあるかもしれませんが'，これは Z’s 
- EX との互換だけでなく，アナログマスク 
を使用するためでもあるのです （MATIER 
の方式ではマスクですべてのビットを使用 
するので)。起動時に若干間が空きますが， 
これも気にしないことにしましよう。 

注意点は， Z ’ s - EX とほぼ同じですが， 
MATIER - EX には 0 PT .1 キーを押しな力す 
ら起動する機能をつけ忘れたことをいま思 
い出しました，ははは……。ごめんなさい。 
次の機会までにはつけときます，というこ 
とで， MATIER - EX でアナロダマスクを使 
用するときには注意してください。 

外部ファイルについて 

さて， EX - WINDOW の使い方がわかっ 
たところで，今度は付属の外部フアイルに 
ついて説明しましよう。 

では ディスク に収録された外部 ファイル 
について， サンプルの コン フイグファイル 
に従って解説していきましよう（カッコ内 
が 外部 フアイル 名）。外部 ファイル によって 
は アナ ロ グマスク に対応していなかったり， 
マスク 自体まったく考慮していないものな 
どもありますので，使用の際には十分に注 
図 4 PIC フアイラー 
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意してください。また，処理に時間がかか 
るコマン ドはたいてい右クリックで中断•し 
ます（たぶん）。今回収録した外部ファイル 
のうち，いくつかは過去に Oh ! X 誌上で説明 
がなされたものを改良したものです。そち 
らも参照してくだ'さい。 

多くのソフトウェアでのマウスの操作法 
と同様に，たいていは左クリックカす「確定」 
または「実行」，右クリックが「キャンセル」 
に対応しています力 ? ，場合によっては左ク 
リックと右クリックが同じ働きをすること 
があります。 



•バージ ョ ン (VERNO.X) 

EX - WINDOW のバージョンが表示され 
ます。今回ディスクに収録された Z ’ s - EX で 
は 「 Z’s EX ver 2.0」， MATIER - EX では 
「MATIER EX ver 1. 0」および 「ver 2. 0」 
と表示されるハズです。 
•PICFILER(PICFILER.X) 

X 68000 ではほぼ標準フォーマットとな 
った柳沢明氏による PIC フォーマットの口 
ーダー/セーバーです （65536 色のみ）。ま 
た，マスクのロード/セーブも行えます（ア 
ナログマスク対応)。 

実行すると，図4のようなファイルウイ 
ンドウが現れます。クローズボックスや夕 
イトルバーはもう説明の必要はないでしょ 
う。操作法としてはまず，クロー ズボック 
スの下の枠をクリックして枠の中のアルフ 
ァベットをドライブ名に合わせます。する 
と，ウインドウ中央の大きな枠の中に拡張 
子が PIC のファイル名とディレクトリ名が 
表示されますので，意中のファイルがあれ 
ばそのファイルの左にある四角いボタンを 

図 5 CUT フアイラー 
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クリック，なければディレクトリに入るな 
どしてファイルを探してください。 

親デイレクトリは’..’，もしくは左右同時 
クリックでも抜けられますし， Zs _ EX のウ 
インドウと同様に左右クリックでス クロー 
ルできます0なにはともあれ，ファイルを 
指定するといちばん下の細長い枠にファイ 
ル名が表示されます。ここで，右上の’ 
LOAD ’ や’ SAVE ’ ボタンをクリックするこ 
とによって，ファイルの操作をします。 

しかし，既存のファイル名でしかセーブ 
できないなんて馬鹿なことはありません。 
細長い枠をクリックして，直接ファイル名 
を指定することもできます。ただし，ドラ 
イブ名やデイレクトリ名は指定することが 
できません。また，ファイル名指定時にボ 
タンをダブルクリックすることによっても 
ロードすることができます。 

マスクについても同様です。中央上にあ 
る’ MASK ’ ボタンをクリックして’ PIC ’ に変 
わったことを確認してください。これでマ 
スクモードになりました。あとは PIC と同 
様に操作してください。また，▲印のアイ 
コンで フロッビー デイスタをイジェクトし 
ます（ハードディスクはルートデイレクト 

リに降ります）。 

このコマンド 実行後は PICFILER . X と同 
じデイレクトリに PICFILER . EX というレ 
ジュームファイルを生成します。環境が変 
わった場合などはこのレジュームファイル 
のせいで動作不良になる場合があるようで 
すので，ファイルが表示されない場合など 
はこのレジュームファイルを削除して〈だ 
さい0 

籲 CUTFI し ER(CUTFI し ER.X) 

月刊電脳倶楽部でぉ馴染みの カットファ 
イルの ローダー/セー バーです。カットファ 
イルはモノクロの 二値データですので，内 
部から後述の MONOTONE . X と T 02. X を 
呼び出します。これらの外部 ファイルは 同 
じデイ レクト リに収めて ぉいてく ださい。 
矩形指定をするほかは PICFRILER と使い 
方は同じです（矩形指定は内部で行います 
ので， コンフイグファイ ルでの矩形指定 フ 
ラグは 立てる必要はありません）。 
•ALTERNATE SCREEN(ALTERNATE.X) 

裏画面と表画面を入れ換えます（ァナロ 
グマスクも入れ替わります）。 EX-WIN 
DOW のウインドウが開いている状態で， 
スペースキーを 押した場合と同じ動作にな 
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ります。 

•PERSPECTIVE(PERSPECTIVE.X) 

裏画面を1枚の板とみなし，任意の角度 
などを与えて3次元状に表画面に作画しま 
す。実行すると図6のようなウィンドウと 
裏画面を示す枠が表示されますので，適当 
にいじってみてください。説明するよりそ 
のほうが早いでしよう。ァイコンは左クリ 
ックで正動作，右クリックで逆動作します。 

また， ’ RESET ’ したのちに実行した場合 
のみ，専用の 2 D 転送により裏画面を表國面 
にそのままコピーします。詳しくは Oh!X 
1991年1，2月号を参照して〈ださい。 マス 
ク については，裏画面の マスクは すべて不 
可視 マスクと みなしますが（穴が空いたよ 
うになる），表画面はァナログ マスク に対応 
しています（処理中は無視しているように 
見えます）。この コマンド も PERSPEC 
TIVE . EX という レジュ ーム ファイルを 生 
成します。 

EFFECT 階層 

#TWIRL(TWIR し X) 

• うにようによ (TWIRL2.X) 

參収差 (SHUSA.X) 

中野修一氏による特殊効果フィルタです。 
TWIRL は渦巻き状に画面を変形させま 
す。 TWIRL 2 はその亜流で予想不可能な変 
形を行います。 SHUSA は収差変形を行い 
ます （ Oh ! X 1993 年3月号参照)。 

いずれも実行は全画面に対して行われマ 
スタは無視されます0 
• MONOTONE(MONOTONE.X) 

画像を モノクロ 化します。コン フィ グフ 
ァイルで flag を1にして矩形指定を行うこ 
とにより，指定した矩形内のみを処理しま 
す。矩形指定を行わない場合は全画面(0,0 
-511,511) が対象になります。オプション/ 
G はつけてもつけなくてもかまいません。 

人間の目には RGB が同等の明るさには 
映らないため， モノクロ 化するにあたって 
は，それぞれ適当なウェイトをつけていま 
す。詳しくは Oh ! X 1991 年1，2月号を参照し 
てください。 

•SEPIA(MONOTONE.X) 

画像をセピァ調にします。オプション /S 
をつける以外は MONOTONE と同じです。 

♦RANDOM FRACTA し (FRACTA し .X) 

フラクタルによってピクセルを上下にず 


らし，画像を崩します。処理範囲の指定は 
MONOTONE と同様です。パラメータはひ 
とつで，〇〜9の範囲で与えます。値が小 
さいほど崩れ方が少なく，大きくなるに従 
って崩れ方が大き〈なります。また，この 
外部ファイルを実行するには同じデイレク 
トリに RF . DAT が必要です。詳しくは Oh!X 
1991年1，2月号を参照してください。 
•HUE FRACTA し (FRACTA し H.X) 

ランダムフラクタルがピクセルを ずらす 
のに 対して，色相 フラクタルは 色相をずら 
します。 それ 以外は ランダムフラクタルと 
同様です。詳しく は Oh!X 1992年7 月号を参 
，照してく/ごさい0 
籲 F し ARE(F し ARE.X) 

マスク （アナログ マスク） の下の色を周 
辺に滲ませることによって， マスク された 
部分にぼんやり光っているような質感を与 
えます。処理範囲の指定は MONOTONE と 
同様です 0 パラメータは 2 つで，ひとつ 目 
は強さを〇〜9の範囲で指定し，2つ目は 
広さを1〜9の範囲で指定します。詳しく 
は Oh!X 1991年1，2月号を参照してくださ 

い0 

書き込み時のみアナログマスクを考慮し 
ます。 

籲 F し ARE2(F し ARE2.X) 

FLARE は摻ませる輝度の判定範囲を矩 
形として処理していますので，場合によっ 
ては不自然になります。しかし， FLARE 2 
は円で処理していますので，比較的自然な 
結果が得られます。しかし，当然の如く， 
FLARE より処理に時間がかかりますので， 
状況に応じて使い分けるようにするとよい 
でしょう。使用法は FLARE と同様です。 
#TWINKLE(TWINKLE.X) 

任意の カラーコードのピクセルに， 輝い 
ているような処理を施します。4巨形指定に 
より処理範囲を指定しますが，自前で矩形 
指定を行いますので，コン フイグファイル 
で flag を立てる必要はありません。矩形を 
指定したあと，任意の ピクセルをクリック 
することにより（矩形外でも構いません）， 
矩形内の同色の ピクセル に対して処理が施 
されます 0 パラメータは FLARE と 同様で 
す。 

• DIFFERENTIA し (MONOTONE.X，DIF 
FER.X) 

画像に微分処理を施し，レリーフのよう 
な質感を与えます。微分処理の本体は DIF 


FER . X ですが，その前に MONOTONE.X 
でモノクロ化しておく必要がありますので， 
2つの外部フアイルを連続実行させます。 
処理範囲の指定は MONOTONE と同様で 
す。詳しくは Oh ! X 1991 年1，2月号を参照し 
てください。 

•COMPOSE(COMPOSE.X) 

表画面に任意の比率で裏画面を合成しま 
す。処理範 M の指定は MONOTONE と 同様 
です。 パラメータは ひとつで，裏画面の比 
率を1〜8の範囲で指定します。表のアナ 
ログマスクには 対応していますが，褒のア 
ナログマスクはすべ て不可視 マスクと して 

扱われます。詳しくは Oh!X 1992年2月号を 

参照して〈た'、さい0 

籲二値 化 (M0N0T0NE.X ， T02. X) 

粜野式デイザにより，モノクロニ値化し 
ます。処理範囲は MONOTONE と同様で 
す。 

•GRADATION(GRAD.X) 

矩形内をその四隅の色を補間する色でグ 
ラデーションフイルし ます。処理® i 囲の指 
定は MONOTONE と 同様です。また，’ / D ’ 
オプションをつけることで，デイ ザを 力*け 
て補間します。詳しくは Oh!X 1992年2月号 
を参照してください。 

•CURVE GRADATION(CGRAD.X) 

湾曲したグラデー ション を描きます。矩 
形指定をすると（内部で行いますのでコン 
フイグフアイルで指定する必要はありませ 
ん），その矩形が田の字 （？） になり図7のよ 
図已 PERSPECTIVE 
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円形のグラデーションはこんな感じ 


MASK 階層 

•MASK(MASK.X) 

いくつかの マスク 操作をひとつの ウイン 
ドウにまとめたものです（矩形指定はでき 
ません）。実行すると図9のようなウインド 
ウが開きます。 

VIEW 

マスクは そのまま， マスクの 下を見ます。 
REV 


うなウィンドウが表示されます。ウィンド 
ウ外をポイントすると矩形内の十字が湾曲 
します。この曲線がグラデーションの湾曲 
の度合いになります。適当に設定したら， 
パレットから色を指定し，外側の色なら右 
の四角の左上の隅，内側なら右下をクリッ 
クしてください。この枠で色を確認したあ 
と，ディザをかけるかどうかを指定し，実 
行します。 

また，パレットに指定したい色がない場 
合は’ PAL ’ アイコンをクリックし ， PALET 
ウィンドウを呼び出してください 0 PALET 
ウィンドウの使い方は後述のパレットの項 
を参照してください （ PALET . X を呼び出 
しますので，必ずパスを通しておいてくだ 
さい)。 

この外部ファイルはアナログマスクに対 
応しています。 

• 拡大 . 縮小 (ZOOMIO.X) 

適当に補間しながら任意倍率の拡大•縮 
小を行います。図8のようなウィンドウが 
開きますので，拡大か縮小を選択したあと 
に矩形を指定してください。拡大の場合は 
その矩形範囲を画面全体に拡大し，縮小の 
場合は画面全体を矩形範囲内に縮小します t 
ウィンドウ内に表示される数値を目安にし 
て〈ださい。また，読み出す段階ではマス 
クは一切無視します力 5 ',書き込みではアナ 
ログ マスクに 対応しています。 

なお，縦横比は保存されます。 


マスクを反転します。不可視マスク部分 
はマスクが剝がされ，マスクのない部分は 
不可視マスクになります0また，アナログ 
マスクも透過率が反転します。 
ALTERNATE 
表と裏のマスクを交換します。 

OFF 

マスクを剝がします。 

•MASK PAINT(MASKPAINT.X) 

表示画面の色境界を基準としてマスクで 
ペイントします。アナログマスクが使用不 
可な環境では領域をマウスで指定するだけ 
ですが，アナログマスクが使える場合には 
図10のような ウイン ドウが開きますのでレ 
ベルメータで任意のマスク濃度を指定した 
あと，画面上の領域を指定してください。 
値が大きいほど透過率が高〈なります。 

また， ’ OFF ’ を指定することで マスクを 
剝がすこともできます。指定中は黄色い点 
減で表されますが，右クリックで1•旨定を終 
了すると， マスク 下の画像が表示されます。 
• 緑 — マスク (GTOMASK.X) 

作業画面の緑成分をマスクに変換します。 
緑成分が多いほど，透過率の低いマスク， 
つまりマスクの偏:は小さくなります。ただ 
し，そのまま変換するとすベてマスクにな 
ってしまいますので（マスクだけで32段階 
あるから），緑成分が0のときだけはマスク 
値31(いちばん透過率の高いマスク）にせず 
に，マスクをしないようにしています。ま 


図日拡大 • 縮小 
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た，アナログマスクが使用できない環境で 
は緑成分〇以外は不可視マスクとなります。 
なお，この外部ファイルでマスク変換をし 
た場合，作業画面は黒で初期化されます。 
•MAGIC WAND(WAND.X) 

類似した色の周囲をマスク（アナログマ 
スクが使用できる環境ではマスク値 16) で 
囲みます。パラメータは2つで，ひとつ目 
は色相のしきい値，2つ目は飽和度•明度 
のしきい値を表し，共に0~ 9の範囲で指 
定します。色相のしきい値は大きいほど広 
い色相を同色とみなしますが，飽和度•明 
度のしきい値は色相のない色（白•黒•灰） 
の範囲を示し，大きいほどその他の色も同 
色とみなします。 

実行すると図11のようなウィンドウが開 
き，画面左上に四角い枠力す表示されます。 
ウィンドウの内部にはこの枠内が拡大表示 
されますので，囲いたいものとその外との 
境界付近でタリックして枠を移動させて， 
境界部分を拡大してください。その後，ウ 
ィンドウ内の囲いたいものの内部をクリッ 
クすると，その点を端点とする線分が表示 
されますので，その線分を外側に向けてク 
リックしてください。運がよければちゃん 
と囲んでくれるでしよう。もし思いどおり 
にならない場合はパラメータを適当に変え 
てみてください（多少の経験が必要です）。 
また，このウインドウ上からマスクのペイ 
ント（不可視マスク）とクリア，および前 
で説明した MASK . X を起動できます。 

TOOL 階層 

• ァスぺクト ]: ヒ (ASPECT.X) 

図 11 MAGIC WAND 
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512 X 512 ドットモードではアスペクト比 
(ピクセルの縱横比）が1:1でなくて困 
る， t いうのはよくいわれていることです。 
X 68000 で65536色を発色させようと思うと， 
この モー ドでしか メーカーは 保証していま 
せん。 

MATIER は，コントローラを 直接操作す 


• パレット （ PALET.X) 

いっていませんでしたが， EX-WIN 
DOW は内部に16個のパレットを持ってい 
ます。この外部ファイルは内部のパレット 
に色を設定したり，選択したりするもので 
す。利用法としては，ひとつの外部ファイ 
ルで複数の色を指定したい場合や，複数の 


おまけです。シングルウインドウ，シン 
グルタスクの EX-WINDOW ではあまり意 
味をなしません。サンプルがなかったので， 
力技で描いています。あまり参考にしない 
ように。ちなみにウインドウの右下を引っ 
張ると大きさを変えられます。 
•AMI(AMIEX.X) 


ることにより， 768 X 512 ドットモードでも 
勧作するようになっており，このモードで 
はア スぺク ト比はほぼ1:1になります 
(あくまでもモードであって，描画領域が広 
くなるわけではない）。しかし， Z’sSTAFF 


外部ファイルで同じ色を使用したい場合な 
どに有用でしよう。今回の外部ファイルで 
は， CGRAD で利用しています。 

図12のようなウィンドウが現れますので, 
パレットをクリックして選択したのち，レ 


福嶋章太氏による アニメーションマルチ 
イメー ジ AMI の口ーダー/セーバーです。 
AMI についての 詳しい説明は福嶋氏の記 
事をご覧ください。 

AMIEX を起動する！:，図14のようなウ 


ではこのような機能はありません。一見簡 
単なように思えますが（実際に簡単なので 
すが)，これにはハードウヱア的な制限があ 
るのです。それは， 768 X 512 ドットモード 


ベルバーを引っ張ってカラーを設定してく 
ださい。また，▲アイコンをクリックする 
か，もしくはマウスを右クリックするとマ 
ウスがスポイトとなり，画面上の色を拾う 


インドウが現れます。タイトルバーの下， 
左にあるのがファイルウインドウ，右が力 
レントコマナンバーです。さらにその下の 
左が再生モード，右が現在編集中の AMI フ 


ではスプライトが使えないということです。ことができます。 


アイ ルの 最大コマ数です。 


Z’s STAFF は画面取り込みなどの関係上， 

マウスカーゾルや一部のウインドウをスプ 
ライトで描画しているのです。このため， 
768 X 512 ドットモードで Z’s STAFF を動 
作させることはできません。 

そこで，前置きが長くなりましたが，せ 
めて確認だけでもできるようにということ 
から作られたのがこの外部ファイルです。 
実行すると，マウスカーソルが消えて， 
768 X 512 ドットモードになり，アスペクト 
比がほぼ1:1になりますので，認をし 
たあと，マウスのボタンをクリックしてく 
ださい。 


図 1 £パレツトウインドウ 



図 13 目玉 



• 目玉 (EXEYES.X) 


ファイルウィンドウをクリックすると， 


Z ’ s - EX の秘密 


本文で説明した以外にも，実は Z ’ s - EX には 
MATER - EX にはないいくつかの機能があります。 
いくつかの割り込みをトラップしてあることは 
本文中でも述べましたが，エラー割り込みのほ 
かにもインタラプト割り込みもトラップしてあ 
ります。これは割り込みが発生すると，待避画 
面から GRAM を復元して，直ちに親のプロセス 
に戻ります。たとえば，外部ファイル実行中に 
インタラプトキーを押せば Z 4 -EX (または Ts 
STAFF ) に復帰し， ZVEX の動作中であれば OS 
(もしくは Z 冶- EX を起動したプロセス）に戻りま 
す 。 

ただし，この機能はあくまでも開発用の補助 
的な機能であり，むやみに使用するべきではあ 
りません。というのは，その後に100%の正常な 
動作を期待できないからです（私の能力不足で 
す，すみません）。たとえば，インタラプトによ 
り Z f s-EX (もしくは Z’s STAFF ) を終了した場合 
は，ヒストリ機能の一部の動作に異常をきたす 
ことがわかっています（一度無効にしてから再 
び有効にすると正常に動作するようになりま 
す)。 

本来このような欠陥のある機能は隠し機能に 
するか，もしくはばっさり切り捨ててしまうベ 
きでしょうが，外部ファイル開発においての能 
率に格段の差が出ますので，あえて記載するこ 
とにしました（といって免贵を勝ち取ろうとし 
ている）。 

また， CTRL キー+起動キーで特定の外部ファ 
イルを起動できるのも Zs - EX だけですし，本文 
にはまったく窨いてありませんが，前回別の階 
層から ESC キーで Z 4- EX を抜けた場合でも， 
SHIFT +起動キーで必ずルートウィンドウが開 
くようになっています。この起動キー関係の機 
能は， OPT . 丨+起動キーと同様， MATIER - EX に付 
けるのをすっかり忘れていた機能です。次回に 


は MATER - EX にもついていることでしよう。 

少し話が変わりますが， Ts - EX は起動時に夕 
イトルバーを自動的に消します。これはタイト 
ルバーが表示されているかどうかを認識してい 
るわけではなく， Z’s STAFF が起動されてからス 
ペースキーを押された回数を数えているだけな 
のです。したがって，スペースキーが押される 
ことなしにタイトルバーの状態が変わってしま 
うと，その後 EX - WINDOW の起動時には必ずタイ 
トルバーが表示されるという間抜けなことにな 
ります。スペースキーを押さずにタイトルバー 
の 状態が変わることって……実はあるんです。 
TEL 0 P で取り込みを実行すると，取り込みのウ 
ィンドウを残してほかのウィンドウはすべて閉 
じますよね。その後，取り込みのウィンドウを 
閉じると，以前の状態に関わらず必ずタイトル 
バーが表示されるのです。つまり，取り込み実 
行時にタイトルバーが表示されていない状態だ 
と，スペースキーを押さずにタイトルバ ーの 状 
態を変えることになってしまうのです。ですか 
ら取り込み前にはタイトルバーを表示しておく 
ようにしましよう。 

これは Z ' s - EX ではなく Z’s STAFF の問題なの 
ですが，現時点で Z 4 STAFF は ASK 3 に正式に対 
応していません。以前は ASK をトラップして，自 
前の変換ウィンドウを表示していたのですが， 
トラツプに失敗しているのか ASK 3 になってか 
ら ASK 側が行うようになってしまいました。一 
見問題なく動作しているように見えますが•な 
にかの拍子にごくまれにテキスト VRAM を壊し 
てしまうことがあるようなのです。 

いってありませんでしたが， Z's STAFF ( Z ’ s - 
EX ) はこのテキスト VRAM を待避画面に使用し 
ていますので，テキスト VRAM の破壊は致命的で 
す。使うなとはいいませんが，各自の貴任のも 
とで使用しましよう。 
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ファイラーが 表示されます。 このファイラ 
一は PICFILER などと操作方法は同じです 
ので，すでにある ファイル であれば 
’ LOAD ’ ，新しく編集する（既存の ファイル 
を最初から編集しなおす）のであれば 
’ SAVE ’ により ファイルを 選択します0ただ 
し， ’ SAVE ’ の場合にはあらかじめ再生モ 
ード，同期カウンタを設定しておいてくだ 
さい（あとから変更はできません）。 ファイ 
ル名を指定したあと，以下のボタンをクリ 
ックすることで，操作を行えます。 

「表示 j 

カレントコマ を表示します。 

「上書き」 

現在の作業画面をカレントコマに上書き 
します。ただし，作業画面が設定されてい 
る再生モードの色数以下に減色されていな 
ければなりません。これについてはあとで 
述べます。 

「追加」 

AMI ファイルに フレームを追加し，現在 
の作業画面を追加したフレームの最初のコ 
マに書き込みます（フレームと コマの 関係 
については AMI の記事をご覧くださ い）。 
色数の制限に ついては 上書きと同様です。 
「>j 

AMI ファイルを再生します。ただし， Z ’ 
s - EX から起動した場合は，再生することに 
よって再生前の作業画面がクリアされてし 
まいます。これは AMI 側の問題で，福嶋氏 
に修正版を作ってもらおうと思ったのです 
が，時間がなくて今回はそのままとなって 
図14 AM 旧 X 
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図 16 外部ファイルの設定 



しまいました。 

「《」 

カレントコマを1コマ戻し，画面に表示 
します。 

「》j 

カレントコマを1コマ送り，画面に表示 
します。 

そのほか， このウイン ドウから PICFILER 
や 任意の コマンド （ EX - WINDOW 専用外 
部ではない）を起動できるようにもしてあ 
ります 。 PICFILER はいい として， コマンド 
を実行できるようにしたのは，前述のとお 
り減色を行う必要があったからです。 

AMI はセーブの際に 512 X 512 から指定 
サイズの縮小はやって〈れますが，減色処 
理はやってくれません。そこで，減色に関 
してはほかでやってもらおうというわけで 
す。幸い巷にはいろいろな減色 ツールが 出 
回っていますので，テキスト VRAM を破壊 
しないものであれば，そのまま使えるでし 
よう。他力本願ですが，時間もないことで 
すし，私が作るよりも強力なものがあるで 
しよう。固定パレットモードについては， 

2, 4，16, 256色のパレットをそれぞれ 
AMIEX . X と同じディレクトリにある 
MONO . PAL . G 2 T 4. PAL . TONE 16. PAL , 
G 3 R 3 B 2. PAL を参照するようにしてあり 
ます。 

で，コマンドの実行方法ですが，ウィン 
ドウの右下の EX ボタンをクリックすると， 
図16のようなウィンドウが剛きます。4つ 
並んでいる，右側の細長いボックスがコマ 
ンドウインドウです。マウスでクリックし 
てキーボードからコマンドを入力してくだ 
さい。リターンで1$定， ESC で取り消しま 
図15再生モードの指定 
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す。最大255文字までで，ボックスサイズを 
超えると横に スクロール します。ただし， 
全角文字についてはあまり真面目に対応し 
ていません。 

コマンドは 4つまで登録することができ， 
登録された コマンドは AMIEX . X と同じデ 
イ レクトリの AMIEX . DEF というフアイ 
ルに保存されます。登録が済んだら，実行 
したい コマン ドウ イン ドウの左にあるボ ッ 
クスをクリックしてください。その コマン 
ドが悪いことをしていなければ，ちゃんと 
動くはずです。ただし， Z ’ s - EX から起動し 
た場合は，ものによってはテキストが表示 
されてしまい，美しくないかもしれません 
が我慢してください。 

コマン ド実行後は， AMIEX 側がテキス 
卜を非表示にし，画面モードが違う場合は 
65536色モードに変換します（実画面1024の 
場合は，左上 512 X 512 のみ）。 

AMI の対象は SCSI 装置（実質 MO ) のみ 
ですので， MO 上のドライブのファイルの 
編集しか行うことはできません（ファイラ 
一のドライブの自動認識はしません）。 

SAMPLE 階層 

この階層の外部ファイルは，来月号の「外 
部ファイルの作成」で解説する予定です。 

EX-WINDOW(It^[^§^ 

Z’s STAFF Ver .3 にしろ MATIER にし 
ろ，外部 ファイルを サポートしているのに， 
こんなことをしてもあんまりメリットない 
んじゃあ……と思われる方もいるかもしれ 
ません。確かに Z ’ s-EX ver .1.1 のままでは 
そうだったでしよう。しかし，〈どいよう 
ですが今回の EX - WINDOW では ファンク 
シヨンコールをサポートし， それにより簡 
単に（と信じたい）ウィンドウを作成でき 
るようになりました。 これはユーザーイン 
タフェイスを 構築するにあたり，かなりの 
負担軽減につながることでしよう。また， 
マスクに 関しても今回のアナログ マスクの 
採用によって，かなり強力なものになった 
と思います。 

今月は使い方がメインとなってしまいま 
したが，来月は EX - WINDOW の内部構造 
や外部フアイルの作成法をサンプルを通し 
て解説する予定です。 
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X 68000 でモーフイングを 


モーフイング画®1乍成ツール Morph ! 


Shibata Atsushi 柴田淳 

ついに X6BD00 用モーフイングツールが完成しました。わかりやすいユーザー 
インタフェイスで使い勝手も良好です。このツールは口 SGA GGA システ 
ムと組み合わせて使用することで威力を発揮します。 


「こちらシステム X 探偵事務所」などで折 
りに触れて取り上げてきた， X 680 x 0 上でモ 
ーフィン ダを実現する ツール。 今回付録デ 
ィス クに収録していただく機会を得て，や 
っ t 皆さんの手元に届けられることとなっ 
た。 

僕力 ; BASIC の特集記事で「多角形の最適 
基本図形分割 j をやったのがちようど去年 
の3月号のこ t だった。あれから1年経っ 
たのだ。そういえばこの1年間というのは， 
いろいろなことがあったなあ。 X 68000 XVI 
1台しかなかった パソコン もいつのまに 力* 
3台に増えているし，のべつまくなし買い 
あさった本は本棚に入らないようになった。 
レーザー プリンタとかスキヤナと 力、 モノ 
はこれから増えていく可能性が高いのだが， 
新しい機材を買っても置く場所がない。1 
年前はこんなにモノが増えるとは想像すら 
できなかった。 

t ころで， Macintosh に モーフイ ングソ 
フトがあるのは以前も何度か触れた。とこ 
ろが数力月前，とうとう Macintosh のフリ 
—ソフ トで モーフイ ングを実現するヤツが 
現れたのだ。 Morpher という名のそのフリ 
ーウェアは，僕の作った Morph ! や Mac の市 
版の モー フイングソフトと同じく，画像の 
上に点を打ち，それを三角形に分割して変 
形画像を得るというものだ。ただし Mor 
pher の場合，点を指定したあと，人間が点 
を結んで三角形分割を行わなければならな 
いのである。ひと 口に 「点を三角形を成す 
ように結ぶ」といっても，プログラムで実 
現しようとするとなかなか斟 i しいのだ。 

こうしてみてみる！:，僕がしつこいくら 
いに追求した「自動分割」というアプロー 
チは，あながち方向違いではなかったよう 
に思える。分割の方法も，もともと去年の 
BASIC 特集の方法でうまくいくはずがそ 
うはならず，ボロノイ図だとかドローネ三 


角形分割だとかいうコ難しい幾何学的概念 
まで持ち出してきたのだった。 

特にドローネ三角形分割をやったときな 
どは，参考にしよう t 思っていたアルゴリ 
ズムの教科書には肝心なところで「詳細な 
リストを掲載することは本書の範囲を超え 
ている」なんて書いてある始末。締め切り 
の3日前までアルゴリズムが思いつかず， 
編集部からの帰り，道に散らばる落葉を見 
ながらやっ t うまい方: f 去を思いついたのだ。 
けっこう大変だった力 ? ，まあそれなりに勉 
強にもなった。 

モー フイ ングの原理についてはさんざん 
触れているので，ここではサラリとおさら 
いする程度にとどめたい。まず，変形元と 
変形先の2つの画像の上に，対応する点の 
対を置いていく。ただし，口もとなら口も 
t ，目尻なら目尻！:，点は似たような「部 
分」にそれぞれ置かれていなければならな 

い。 

そしてすベての点を登録し終わると，画 
像上に散らばった点を結んで画像を三角形 
に分割し，その三角形の頂点の座標を変形 
先のものから変形元のものへと直線移動さ 
せる。変形元の画像!:先の画像から得た三 
角形の領域を，移動中の三角形に張りつけ， 
色を補間すればモーフイング画像のできあ 
がりである。 



点と線を対応させていく 


ろまく変形させるために 

画像の変形といっても， Morph ! では三角 
形の自由変形を行うだけである。画像の上 
に，同じように点を打ったとしても，三角 
形分割のされ方によっては微妙に変形画像 
が変わる。美しい変形画像を得るためには, 
Morph ! の持っている癖のようなものをつ 
かんでおくにこしたことはない。 

そこで，ここではうまく変形させるため 
のコツ のようなものを紹介したい。なお， 
ツールの 詳しい操作方法は後ろの操作 マニ 
ユアルを見てほしい。できるなら， Morph ! 
の操作にある程度惯れてからこの記事を読 
んでいただく t なおよい。 

さて，画像を得るための最初の作業とし 
て，変形させる2つの画像の，それぞれ対 
応する部分に点を打っていく。そして打っ 
た点には縫針ツールで線を引くことができ 
る。実はこの線の結び方で，変形画像に大 
きな差が出てくるのた*。 

結ばれた線は三角形分割に影響を与える。 
どういうふうに影響するかというと，縫針 
ツールで結ばれた線と交わる線は決して分 
割線として選ばれないのである。逆にいえ 
ば，分割線として選んでほしい線を縫針ツ 
—ルで結べばいい。たとえば，顔を変形す 



三角形分割を行ったところ 
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るときなど，顔の輪郭には分割線を？ I いた 
ほうがいいだろう。 

また目のように目立つ部分!ム周りを多 
角形として切り出したほうが変形がうまく 
いく。このようなことを考えつつ，縫針ツ 
ールを使うのだ。 

ただし注意として，線は交差させてはい 
けない。線を交差させて分割を行うと，分 
割が破綻しておかしな画像を出力する場合 
がある。 

同様に，画像一面を線で埋め尽くしても 
分割が破綻する恐れが出て〈る。縫針ツー 
ルで弓 I いた線と交差する線は決して分割線 
になることはないから，込みあった線の中 
にある点が孤立してしまい，そこだけ分割 
から抜け落ちてしまうのである。 


また，2つある画像の片方に線を引いた 
とすると，当然もう一方にも線が現れる。 
で，片方の画像では引いた線と交差しなく 
ても，もう一方では ツールで 引いた線!:交 
差してしまうような分割線があるとする 
Morph ! の三角形分割では，このような線 
分割線として選ばれないようになってい 
ど'ちらか一方に引いた線が非常に込み入っ 
ている場合もやはり，中にある点力 5 '孤立し 
てしまい，三角形分割から抜け落ちてしま 
うことがある。このような場合は，ハサミ 
の ツールを 使って分割線を切っておくとう 
まい具合に三角形分割をしてくれる。 

縫針 ツールを 使って三角形分割に制限を 
加える方法はこれでわかっていただけただ 
ろうか。目安としては，ツールで引いた線 
から元の画像を想像できれば いい。 

また線を引くこと以外にも，効果的な分 
割を導くような方法がある。たとえば顔対 
顔の変形の場合，頰の突起やこめかみなど, 
多角形で囲うほど象徴的でない部分には点 
を打ってみると いい。 線で囲われた領域の 
中に点を打つことによって三角形分割がよ 
り細かくなり，きれいな出力を得られる。 
「システム X 探偵事務所」で ドロ ーネ 三角 
形分割を取り上げたときに触れたが，この 
三角形分割では隣りあっている点同士を結 


んでいく。この分割原理を頭に置いて画像 
の上に点を置いていけば，かなり質の高い 
モーフイング画像を得ることができるはず 
だ。 


点を打ち，分割線として必要な線同士を 
結ぶ作業が終わると，次は機能メニューか 
ら「三角形分割」を選び，自動分割を始め 
る。この分割には少々時間がかかる。かか 
る時間は登録した点の数に比例し，それな 
りのモー フイング 画像を得ようと思ったら 
30ほどの点を登録することになるだろう。 
この点数を三角形に分割すると， 10 MHz の 
X 68000 で5, 6分ほどかかる。 

なお，分割に際して画像の周囲に10個ほ 
どの点が登録される。これは画像すべてを 
おおうような三角形分割を得るためである。 
したがって，点を登録する時点では画馓の 
周りには点は置かなくてもよい。 

また，分割が終わってからも，点の移動 
ができるようになっている。分割された線 
は点線で表示されるので，これを見ながら 
点を動かせば，自動的に出力された分割を， 
人間側の思ったようなものにある程度近づ 
けられるだろう。 


も 画像出力からアニメーシヨンまで 

る 。 r 


あなたもスキヤナがほしくなる ( サンプルデータの使い方 ) 


ディスクに収録されたサンプルの使い方を解 
説しておきましょう。なお，ディスク容®の者 R 
合からサンプル画像の背景は消去してあります。 
まず，コマンドラインから， 

A > MORPH ! 

のようにして Morph ! を起動します。 

最初に変形元となる右画像と左画像をそれぞ 
れ指定して画面に口ードします。「ファイル」の 
メニューからそれぞれの項目を選択してくださ 
い0 

表示されたファイル名をクリックして実行ボ 
タンをクリックするか，直接ファイル名をダブ 
ルクリックすると口ードが始まります。 

次にそれぞれの画像の対応する点を指示して 
いきます。「ピン」「縫針 J 「手」などのメニュ 
一を使用します。片方の絵でだいたい指示して 
おいて.逆側の絵の点を対応する場所につまん 
で移動していきます,> 適当に点を配置したら「機 
能」メニューから三角形分割を実行します。 

と，ここまでの作業はすでに行った状態でセ 
ープされていますので，点の指定がうまくでき 
ないという人はファイルメニューの情報ロード 
で “0 T 0 G . P 0 じをダブルクリックしてくださ 

い。 

あとは画像生成です。「機能 j から画像生成を 


選択します。とりあえず最初は「高画質」スイ 
ツチは入れないほうがいいでしょう。 

ちなみに，生成される画像は20枚のとき合計 
II 68 K バイト（高画質 OFF ) になります。データ 
の生成先を確認しておきましょう。 

’ファイル名 tmp ??? の場合なら， 

.timechart 

tmp [1-20] 
tmp [20- l ] 

.endchart 

のような o 2 g . tch を作成し， 

A>hanim - m 2 B : o 2 g 

のようにして実行してください。ちなみに， 
hanim の "- m 2” は65536色データをそのまま再生 
するモードです。通常は， CRD . X を使って256色 
データに変換したほうがよいでしょう。その場 
合， 

A >CRD B:tmp 

のようになります。変換したデータが大きすぎ 
て hanim で実行できないときは， hanimm . x を使 
用してください。 

綺麗なモーフィングを行うコツとしては，無 
理のない対応を心がけること，そのような画像 
を選ぶことです。全然別のものにするのもいい 
のですが，自然な変形は至難の技です。 


分割が終わると，その情報をもとにして, 
いよいよモー フイング画像を生成できる よ 
うになる。 メニューから 「画像生成」を選 
ぶと設定ウインドウが開〈ので，変形に要 
する フレーム 数などを設定する。ウインド 
ウ内に2 つの スイッチがあるが，このうち 
「変形のみ」とタイ トルのついた スイッチ 
を ON にすると，変形元の画像と変形先の 
画像をオーバーラップさせず，単なる変形 
画像を出力する。 

もうひとつのボタン，「高画質」を ON に 
すると，誤差の少ない三角形の自由変形を 
使いモーフイング画像を出力する。このス 
イッチを OFF にするとその分画像の変形 
速度が速くなるが，質は格段に落ちる。時 
間をかけて変形させる前のプレビューとし 
て使っていただきたい。 

ところで， Morph ! の出力する画像には 
PIC という拡張子が ついてい るが，これは 
D 6 GA の PIC 画像である。これをアニメー 
シヨンとして見るためには，当然 D 6 GA の 
システムが必要だ。 

まず， MKTCH . X などでタイムチャート 
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フアイルを作る。 D 6 GA の PIC ファイルが 
’’ TMP ???”（？ には数字が入る）だとすると， 
MKTCH TMP 

とすればタイムチヤートフアイルを作って 
<れる。 

また，モーフィングされた画像はオーバ 
ーラップを経ているため，概して色数が多 
く， HANIM の規定の色数上限である256色 
を超えてしまう。そこでアニメーションを 
再生する前に， CRD . X を使い， 

CRD TMP 

のようにして画像の色数を減らしておく。 

その後， HANIM を使ってファイルをメ 
モリに読み込み，アニメーションを再生す 
るのだが，その場合は先ほどのタイムチヤ 


Morphl.X (以下 Morph !) は，2枚の画像，また 
は丨枚の画像を連続的に変形させ出力し，一般 
にいわれるモーフイング画像を出力するソフト 
である。 

操作方法はフルマウスオペレーションで，極 
力感覚的に理解しやすいものにしたつもりだ。 
カンのいい人ならマニュアルなど読まずに操作 
できてしまうかと思うが，ここには補足的な情 
報も記しておくので，わからないことが出てき 
たら読んでみてほしい。 

1 ■ツール 

Morph ! では画像を変形するにあたって，まず 
2 つの 画像の対応する場所に点を打つ。ツール 
とは，この作業を助けるためのものである。 

ツールは5 つの ポタンと2 つの 位置変更ボタ 
ンからなっている。5 つの ポタンは，常にどれ 
かひとつが黒抜きになっていて，そのポタンの 
操作が選択されていることを表している。操作 
したいボタンを選ぶときは，目的のポタンの上 
で マウスの 左ポタンをクリックする。 

次に，ボタンの並びの左から機能の説明をし 

よぅ。 

像ピンのツール 

このツールが選択されているときにマウスを 
左クリックするとマウスカーソルの位置に新し 
い点が登録される。 

•縫針の ツール 

このツールの働きは2つある。まず，すでに 
登録されている点の上を左クリックで追ってい 
くと，その点の間に線が引かれる。また，点の 
ない場所でマウスの左クリックをすると新しい 
点を登録しながら直前に選んだ点を線で結んで 

いく。 

また，直前に選んだ点は菱形になり，この点 
と次に選んだ点とが線で結ばれる。直前に選ん 
だ点を結ぶ点から解除したいときには，その点 
の上で左クリックをする。 

•ハサミのツール 

これは見たとおり結ばれた線を切るためのツ 


ートフアイルを指定し， 

HANIM TMP.TCH 
とすれば いい。 

なお，サンプルとしてつけたデータには 
分割情報も含まれて いる。 ロードすれば， 
そのまま画像出力ができる。 

最後に 

しかし今月は恐ろしい月だった。なにし 
ろ付録デ イス クが2 つも 同時にやってきた 
のだ。引き受けた僕が悪い！：いえばそれま 
でだが，おかげで正月 も ずっと モニタに 向 
かっていた。しかし68000系の C 言語には触 
れたことがあるとはいえ， Macintosh 歴た 
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ール。切りたい線の上で左クリックをすると指 
定した線を切ることができる。 

癱ゴミ箱のツール 

このツールは，余分な点を削除するためのも 
の。削除したい点の上でマウスの左ボタンをク 
リックする。 

•手の ツール 

登録した点の位置を移動したいときはこのツ 
ールを使う。動かしたい点の上でマウスの左ボ 
タンをドラッグする。 

•矢印ボタン 

次に並ぶ2つの矢印ポタンは，ツールの表示 
位置を水平方向，垂直方向に入れ換えるポタン 
である。このポタンを使うことによってツール 
ポタンを操作しやすい位置に置くことができる。 

2 ■ポップアップメニュー 

点の編集以外の操作は画面上に並んだポップ 
ァップ メニューに 集約されている。 メニューの 
タイトルの上で右クリックすることによリメニ 
ューが開き，選択事項が反転表示される。望む 
操作が反転しているときにポタンを放せば操作 
が選択される。 

•ファイルメニュー 

a . 左画像読込 

選択することによリファイラーが開き，ファ 
イルを選択すると，左の変形元画像の画面に PIC 
ファイルを読み込める。なお，読み込むサイズ 
は 256 X 256 だけである。サイズのチェックなど 
は一切行っていないので，事前に縮小するなり 
しておいていただきたい。 

b . 右画像読込 

右の画面，変形先の画像を読み込む。 

c . 情報口ード 

左右の画像のファイル名，登録した点の情報， 
分割情報など，さまざまな情報を一括して読み 
込む。ただし，この情報ファイルと画像ファイ 
ルは，同じパス上になければならない。 

d . 情報セーブ 

画像ファイル名などの情報をセーブする。 


った4力月の僕にプログラミングをさせる 
某 Macintosh 雑誌編集畏もなかなか根性が 
座っている。それくらいでなければ，最後 
発で雑誌を出すなんてことはできないのか 
もしれないなあ。 

ところでその編集長さんだが，なんでも 
初めて買ったパソコンが MZ -80 K 2 E だと 
いうのだ。この話を聞いて，なんとな〈親 
近感を覚えてしまうのは僕だけだろう力*。 

余談はさて置き，これで長いこと追い続 
けてきたモーフイングもやっと一 * 段落着い 
た。なんか勢いだけでここまできたような 
気がするが，まあなんとかなったのだから 
これでいいにちがいない。そうだそうだ， 

そう決めた。 


#編集 メニュー 

a . 全連結削除 

登録した線をすべて削除する。ただし，三角 
形分割で得られた情報は残る。一度削除した線 
は元に戻せないので，注意が必要。 

b . 全点削除 

登録した点，線をすべて削除する。三角形分 
割の情報も削除される。 

籲機能メニュー 

a . 三角形分割 

登録されている点，線をもとに三角形分割を 
する。操作過程が画面に表示されるので，かか 
る時間の目安になるかもしれない。 

分割途中，左クリックで分割を中止する。 

b . 画像生成 

モーフ ィング画像を生成する。ただし，まだ 
三角形分割が行われていないなら先に三角形分 
割をする。 

スライドボ リュームで 変形に要するフレーム 
数を決める。ちなみに丨を指定すると50%の変 
形画像だけを出力する。 

「変形のみ」のポタンを押すと，2 つの 画像の 
色平均を取らず，変形のみの画像を出力する。 
また「高画質」のボタンを押さないと，三角形 
の自由変形に誤差は多いが速度の速いものを使 
う。プレビューなどに利用できるだろう。 

出力するファイル名を指定しないと，自動的 
に” TMP ” が割り振られる。画像ファイルは指定 
されたファイル名の後ろに3桁のフレーム番号 
をつけたものである。 

なお，画像出力中に左クリックをすると，処 
理を中断する。 

籲システムメニュー 
a . 終了 

Morph ! を終了し， 0 S に戻る。 

MorphLX はフリーソフトである。商的行為で 
ない限り，プログラム，ソースに関し一切制限 
を設けない。また，出力された画像に関しても 
扱いは自由である。 
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[特別企画]ひなまつり PRO-BBK 



Animation, Multi Image System 


scs 際置を使つたアニメーション (_) 


Pukushima Shota 福嶋章太 


AMI は M ◦ドライブなどの外部記憶装置を利用してアニメーション再生を 
行うためのシステムです。無圧縮のため機種を選ばず， 10 MHz 機でも十分な 
パフオーマンスを発揮できます。 


1993年9月号の M 0 特集を覚えているで 
しようか。機種別の紹介が載っていたので 
M 0 の購入を検討していた方には，とても 
役立つものだったと思います。実際，私の 
周囲に M 0 ユーザーが激増したのも，あの 
特集の頃でしたし， 「 Oh ! X の特集を読んで 
M 0 を買うことに決めたぜ！」という読者 
は，けっこう多いのではないでしよう力>。 

さて，その MO 特集の中に 「 SCSI 装置を 
使ったアニメーション， MOANIM . X (理論 
編)」という記事が載っていました。その内 
容は，タイトルどおり， SCSI 装置を使った 

アニメ —ションシステムの解説で，アニメ 
-ションシステムのデータ構造の解説と， 
簡単なサンプルプログラムが載っていまし 
た（誰も覚えてないだろうなあ）。 

そして今回，ついに（やっと）そのアニ 
メーションシステムが完成しました。完全 
ではありませんが，ほぼ理論編の最後で予 
告したとおりの仕様を実現することができ 
ましたし，いろいろと追加した機能もあり 
まして，それなりに使えるシステムに仕_ヒ 
がったと思っています。 


では さっそく， その アニメーションシス 
テムの解説に移ります。 

名前は 「 Animation , Multi Image 」 略し 
て 「AM I 」です。特徴は， IQ が300で水泳 
とチェスが得意……，というのは冗談です 
が(名前は冗談ではない）。では，本当の特 
徴の解説に移ります。 

AMI SYSTEM 

「アニメーションマルチイメージふはっ 
きりいってこじつけですが，要するに，多 
数の再生モードを持った （マルチなイメー 
ジの）アニメーションシステムな わけです。 
文法的な突っ込みは勘弁してください。自 
慢にもなりません力 5 ',私はこの名前を考え 
るのに，数日間悩みました。とほほ。 

当然ですが大容 ft の SCSI 装置を前提と 
しています。で，その SCSI 装置から，リア 
ルタイ ムに データを 読み込みながら アニメ 
ーション再生をするわけです。 

大容量の SCSI 装置を前提としているだ 
けあって，なにも考えず，どかどかと磁性 
面 （？） を消費します。 
そうです，無圧縮です。 
私の作成したアニメー 
ションフアイルで，最 
大のものが 32 M バイト 
の大きさなのですが 
(これで1分程度の再 
生時間）， MO をフロッ 
ピーより狭く感じるこ 
とができます（自慢に 
はならない？）。 

無圧縮の利点もあり 
ます。まず，どんな複 
雒な画像 データで も再 
生スピードの設定可能 
最大値(以下，最速値） 


には，影響が出ません。取り込み バリバリ 
の アニメーションも， やりように よっては 
可能です。さらに， X 680 x 0 本体の スピード 
にも最速値は影響を受けません。 10 MHz の 
初代でも， ドーピン グ済みの030でも一緒で 
す。さらにさらに，読み込んだデータは， 
そのまま VRAM に展開されるので， メモリ 
を ほとんど消費せずに アニメーションを 再 
生できます。実行ファイルの収まる 40 K バ 
イト分も空いていれば十分なわけです。 

そして，これが AMI システム の最大の 特 
徴であり最大の売りでもあるのですが， 
AMI システム の再生能力（最速値と最大再 
生時間）が，使用する SCSI 装置に完全に依 
存するということです。要するに，使用す 
る SCSI 装置が速くなれば，その分 AMI シス 
テム の最速値が上がり，使用する SCSI 装置 
が大容量になれば，その分 AMI システムの 
最大再生時間が長くなるわけです。 

今後， SCSI 装置はいま以上に高速化，大 
容量化が進むでしょうから， AMI システム 
の再生能力は，ほっといても勝手に向上す 
るわけです。らくちん，らくちん。 

再生モード S 再生能力 

では，現在の SCSI 装置ではどれほどの再 
生能力を実現することができるのでしょう 
か。それは，再生モードによってばらつき 
があるので，まずは再生モードの解説から 
入りたいと思います。 

現在のところ再生モードは19種をサボー 
卜しています。とりあえず表1を見てくだ 
さい 0 左から再生モード， ノぐレット， 色数， 
ドッ ト数，1 フレーム 中の コマ 数と なって 
います。 

再生モードの数値が連続していないのは， 
その数値を2進数で表したときに，それぞ 
れのビットに意味を持たせるためです。各 
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ビットの意味については図1を見てくださ 
い。空いている再生モードは，将来拡張さ 
れるかもしれません。 

パレットには固定と可変とがあります0 
固定というのは，ひとつの アニメーション 
データ全体で同一のパレットを使用するこ 
とを意味し，可変というのは，1 コマず つ 
に別パレットを用意してお〈ことを意味し 
ます。 

色数とドット数の意味はわかると思いま 
す。可変パレットモードのドット数が縱に 
少し潰れているのは，その部分にパレット 
データカす収まるためです。 

1 フレーム 中の コマ 数というのは ， AMI 
システム 上の基本データ単位である フレー 
ムデータ （512 K バイト固定）中に，何コマ 
分のデータが収まっているか，という意味 
です0—般にはコマニフレームと解釈する 
のが普通ですが ， AMI システムでは それら 
が別々の意味を持ちますので，注意してく 
ださい0実際， フレーム データ中に コマ デ 
ータがどのように配置されているかは，理 
論編で解説されていますので，そちらを参 
照してください。 

で，やっと再生能力の話に戻ります。と 
りあえず私が所有する M 0 ドライブ (SO 
NY の RMO - S 350) の最速値表を表2に示 
しました。この M 0 ドライブはいまある 3.5 
インチ M 0 ドライブのなかでは少々遅めの 
ドライブ（信頼性は高いので，私は気に入 
っている）なので，機種によっては最速値 
がもう少し上がるでしょう（ギガ単位のハ 
ードデイスタなどで試して 
みたいなあ）。それでも，リ 
アルタイ ムデータリー ドに 
しては，なかなかのス ピー 
ドだと思います。 

最大再生時間については， 

1フ レームデータを 512 K 
バイトとし，1フ レーム 中 
の コマ 数から1 コマの 容量 
を計算し，全体の容量から 
全 コマ 数を計算し，秒間表 
示コマ数で割れば計算でき 
ます。 

秒間表示コマ数を最速値 
にして， 120 M バイトのデー 
夕を作ると，ほとんどのモ 
ードで，4分強の再生時間 
となります。 


AMI で使用するデータファイル 

基本的に，完成したアニメーションデー 
夕はひとつのファイルになります（通常， 
拡張子は [. ami ] を使用）。そのほかに， 

ノ、。レットデ ータを収めるパレ ッ トフ アイル 

(通常，拡張子は [. pal ] を使用 ）， AMI 
の基本データ単位である フレーム データを 
収める フレーム ファイル（通常，拡張子は 
[. amf ] を使用，ファイルサイズは 512 K バ 
イト固定，データ作成時に使用），などを扱 
います。 

ノぐレツトフアイルとフレームファイルに 

関しての注意事項があります。パレットフ 
アイルと フレーム ファイルには，そのフア 
イルがどの再生モード用のデータなのかと 
いう情報は含まれていません。それでも， 
パレットデータなら，フアイルサイズから 
何色ノ、。レットなのかが判断できますが，フ 
レームファイルは，それ単体でどの再生モ 
ードのデータなのか判断するのは非常に難 
しいのです（というより，どの再生モード 
のデータにもなり得る構造をしている）。で 
すから，ファイルネームを工夫するなどし 
て各自で管理してください。 

さらにもうひとつ，注意しなければなら 
ないことがあります0これは AMI ファイル 
の最大の欠点になってしまっている問題な 
のですが， AMI ファイルを正常に（処理落 
ちなく）再生しようとする場合， AMI ファ 
イルが連続セクタ上にあるという条件を満 


たさなくてはなりません。これは，データ 
が不連続セクタ上に存在した場合，データ 
の読み込み時に，シーク動作によるロスタ 
イムが生じてしまうことに起因しています。 
いまのところ，これは回避不可能な条件な 
ので，一度書いたファイルはなるべく消さ 
ないと力\フリーウェアの refresh を持って 
いるのなら，こまめに実行するなどの処置 
が必要です。 

M 0 をお使いの方は，専用ディスクを作 
成し，フォーマットした直後から使用して 
ください。ほかのファイルはなるべく同居 
させないほうがいいでしよう。 

使用セクタが不連続なファイルが，再生 
できないということはありません。不連続 
セクタ上のファイルを再生する簡易再生モ 
ードがあるので，処理落ちはするものの一 
応，見ることはできます。あらかじめ，秒 
間表示コマ数を少なめに設定しておけば， 
簡易再生モードでも処理落ちなく再生する 
ことは可能です。 

しかし，装置の最大の性能を発揮するた 
めにもできるだけ専用ディスクを使うよう 
にしてください。 

図 1 

再生モードビット意味 
色数 
11 i 

OOxxxxxx [ LSB ] 

T T t 

パレット ドット数 

表 2 最速値表 （SONY RMO-S350) 



表 1 再生モード表 


モード （16 進） 

パレット 

色数 

ドット数 

コマ数/フレーム 

1 ($01) 

固定 

2 

I28X 128 

256 

2 ($02) 

固定 

2 

256X256 

64 

3 ($03) 

固定 

2 

512X512 

16 

5 ($05) 

固定 

4 

I28X 128 

128 

6 ($06) 

固定 

4 

256X256 

32 

7 ($07) 

固定 

4 

512X512 

8 

8 ($08) 

固定 

16 

64X64 

256 

9 ($09) 

固定 

16 

I28X 128 

64 

10 ($0a) 

固定 

16 

256X256 

16 

12 ($0c) 

固定 

256 

64X64 

128 

13 ( $ 0d) 

固定 

256 

I28X 128 

32 

14 ($0e) 

固定 

256 

256X256 

8 

16 ($ 10) 

固定 

65536 

64X64 

64 

17 ($11) 

固定 

65536 

I28X 128 

16 

18 ($ 12) 

固定 

65536 

256X256 

4 

41 ($29) 

可変 

16 

I28X 127 

64 

42 ($2a) 

可変 

16 

256X255 

16 

45 ($2d) 

可変 

256 

128 X 124 

32 

46 ($2e) 

可変 

256 

256X254 

8 
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実行ファイル 

•AMI.X 

アニメーションの再生はもちろん，各種 
設定からパ レツ トや フレームの 出し入れま 
で， AMI ファイルに対する操作はすべて こ 
の実行ファイルで行います0 

細かい操作方法はドキュメント ファイル 
を参照してもらうとして，ここでは AMI.X 
の具体的な使用例をいくつか挙げてみたい 
と思います。 

まず， 

AMI -P file.ami 

です。これでアニメーションの再生が行わ 
れます。そして， 

AMI -V file.ami 

これはアニメーションファイルの情報を表 
示します。 

では， 

AMI - P-V file.ami 

これはどうでしょう 力％ 実際に実行してみ 
ればわかるのですが， アニメーション再生 
を行つたあとにファイル情報を表示します。 
どういうことかというと，スイッチは特殊 
なものを除き，指定された順番に実行され 
るということです。ですから， 

AMI - V - P file.ami 

とすれば，ファイル情報を表示したあと， 
アニメーション再生を行います。 

特殊なスイッチを除きと書きましたが， 
では，特殊なスイッチとはなにかというと， 
-? と - M の2つです。たとえば， 

AMI - P - V -? file.ami 
これを実行しても，アニメーション再生や 


• WAVE . X & WAVE 2 .X 

波紋をシミュレートした AMI ファイルを作成 
するサンプルプログラムです。 WAVE.X は基本的 
な波紋で光の屈折をシミュレートするプログラ 
ムで， WAVE 2 .X は WAVEX に波の反射を加え，さ 
らに光源を定めて，その光源からの光の反射も 
同時にシミュレートするプログラムです。 

ソースは C で害かれています。私は GCC&LIBC 
という環境でコンパイルしています。これ以外 
の環境ではおそらく，まともにコンパイルする 
ことはできないでしよう。 

実行には，それなりの時間がかかります。 
WAVE.X を GCC の68020&68882オプシヨンつきで 
コンパイルして X 68030 で実行すると40分ぐら 
いかかります。その他の機種では，それなりに 


情報表示は行われません。ただ，ヘルプメ 
ッセージを表示するだけです。また， 

AMI - M - P-V file.ami 
これも同じで，実行結果は，再生モード表 
を表示するだけです。 

これで，だいたいの操作方法はわかって 
もらえたと思います。あとは，実際にいじ 
ってみてください。 

•AMIFE.X 

これは，フレームデータからコマデータ 
を出し入れするための実行 フ アイルです。 
またも，実行例で示しましょう。 

AMIFE - G 10,3 file.amf file.pal 

これは， フレーム フアイルから再生 モー 
ド1〇番の コマ 番号が3の コマ データを取り 
出しパレットファイルに従って VRAM に 
展開します0もちろん， フレーム ファイル， 
パレ ットフアイルは再生 モー ド1〇番用のデ 
ータでなければなりません。次に， 

AMIFE - G 1 8,2 file.amf 
も同様にコマデータを VRAM に展開する 
のですが， パレット データが指定され てい 
ません。なぜならば，65536色モードデータ 

と可変 パレッ ト モードのデータにはパレッ 
トフアイルが必要ないからです0再生モー 
ド18番は65536色モードデータです。よって 
パレット ファイルは必要ないわけです。 

ここで注意が必要です。 VRAM に展開さ 
れたデータは，指定した再生モードにかか 
わらず，65536色モードデータに変換されま 
す。これは，現在 X 680 x 0 用の多くのグラフ 
ィッ クツールが65536色モード用であると 
いうことを考虛したうえでの措置です。 
AMIFE - S 9,4 file.amf file.pal 
今度は逆に VRAM のデータを フレーム 


待たされると思います。 

実行するには，まず65536色のグラフィックを 
画面に表示させ， 

WAVE file.ami 

で，自動的に file.ami が作成されます。 

file.ami はプログラムをいじらない限り. 32 M 
バイトの大きさになります。 SCSI 装®の空き容 
量には気をつけてください。 WAVE 2 .X の場合も 
実行方法は同じです。 

• BOXinBOX.X 

再帰図形を利用したサンブルです。 

BOXinBOX file.ami 

で AMI ファイルが作成されます。できあがるフ 
ァイルは IM バイト程度で，実行時間も，さほど 
かかりはしないでしよう。 


フアイ ルに書き込むわけです。 VRAM への 
展開と同じように，再生モードによっては 
パレットは必要ありません。 

書き込み時も読み込み時同様 VRAM 上 
のデータは65536色モードデータでなけれ 
ばなりません。さらに書き込み時には， V 
RAM 上のデータが指定した再生モードデ 
ータに変換可能な状態になっていなければ 
ならないという条件も加わります。要する 
に，パレットファイル内の色しか使ってい 
ないデータにしておかなければならないわ 
けです（可変パレットの場合は使用色数だ 
け制限してあればよい）。 

あとは AMI.X 同様実際にいじってみて 
ください。 

デ-夕の制作離 

現在 AMI システム用のアニメーション 
データを作る手段として考えられるのは， 

1) 65536色グラフィックエディタを使っ 
て 1 コマず つ作画する。 

2) プロダラミング技術と数学的頭脳と膨 
大な計算時間を駆使して， X 680 x 0 にアニメ 
ーションデータを作らせる。 

3) 豊富なデータをすでに持っているほか 

のアニメーションシステムからデータのコ 
ンパ、ートをする0 
以上，3点があります。 

1) に関しては，とりあえず努力と根性さ 
えあればなんとかなるとは思いますが，私 
は遠慮したいと思います。 2) に関してはい 
くつかサンプルプログラムを用意しました。 
しかし，まだ膨大な計算時間というのが残 
っていますので，暇そうな X 68000 が近くに 
いたら，ぜひやらせてみてください（サン 
プルプログラムの説明は別記）。そして，残 
ったのが 3) です（無理やりな展開）。 

D 5 G A データのコンバート 

豊富なデータをすでに持っているアニメ 
—ションシステムといえば，なんといって 
も DoGA システムでしよう。とりあえず，こ 
こでは D 6 GA の PIC フアイルがすでに用意 
してあるという前提の下で話を進めます。 

コンバートなどとはいっても，やってる 
ことは単純で，1枚 D 6 GA PIC を表示して 
は AMIFE でフレームファイルに書き込ん 
でいくという単純な繰り返しをパ'ツチファ 


サンプルプログラムについて 
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U スト 1 


echo off 

screen 1.3,1 

amienv -cO koma 

amienv -cl pic 

ami b:Vfile.ami -145,3 

: LOOP 1 

slide DoGA%pic%.pic 
amizm -256 

amife % temp%file.amf -s45,%koma% 
amienv -al koma 

if %koma% == 032 amienv -cO komaj \ami b:Yfile.ami - ra %temp%fi 


amienv -al pic 

if not %pic% == 041 goto LOOP1 

if %koma% == 000 goto END 
amienv -si %koma% 
amife %temp%file.amf -g45,%koma% 
amienv -al %koma% 

: LOOP2 

amife %temp%file.amf -s45,%koma% 
amienv -al koma 

if not %koma% == 032 goto LOOP2 
ami b:Vfile.ami - ra % temp%file.amf 

: END 


サンプルプログラムによ 
り生成された波紋の画像。 
右は光源の影響をシミュ 
レートしたもの。65536色 
モード全画面という AMI 
でいちばん重いモードを 
使用している。やはりこ 
ういうものは動いている 
ところを見てもらいたい 


同じくサンプル画像の 
BOX in BOX 。 再帰図形を 
使っただまし絵のような 
アニメーシヨ ンだ 





イルで行っているだけです。リスト1を見 
て〈ださい。いっておきますが，そのまま 
実行しても動く保証はありません，各自の 
環境にあわせて書き直したあとで実行して 
〈ださい。 

まず，1〜5行で各種初期化を行ってい 
ます。 AMI フアイルは再生モード45で初期 
化しています。 AMIENV . X というのは環 
境変数を操作する小物ツールで，3行目で， 
環境変数 koma に000が，4行目で，環境変 
数 pic に001がセットされます。 

7〜16行がメインループです〇 8〜10行 
で実際のコンバートを行っています 。 SLI 
DE . X で D 6 GA PIC を表示して ， AMIZ 
M . X という小物ツールで， 256 X 256 ドット 
の画像を 512 X 512 ドットへ拡大したあと， 
AMIFE.X で 1 コマフレームファイルに書 
き込みます。 

12〜13行は環境変数 koma をインクリメ 
ントしたあと， 32(1 フレーム 中の コマ 数） 

と比較して，もし32になっていたら koma 
を 初期値に戻し， フレームファイルを AMI 
ファイルに 書き足しています。 

15〜16行はループ判定です。環境変数 pic 
を D 6 GA PIC の枚数+1と比較しています。 

18行以降は D 6 GA PIC の枚数が32で割り 
切れないときの処理で，端数分を最後の 
DoGA PIC データで埋めています。 

これで，ほとんどの D 6 GA データは AMI 
データにコンバートすることができると思 
います。 

IF 文など，パ'ツチファイル用の内部コマ 
ンドに関しては， Human 68 k のマニユア 
ル， SLIDE . X に関しては D 6 GA のマニユア 
ルを參照してください0 
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/ J 鄉ツール 

籲 AMIENV.X 

3 桁の 10 進文字列を環境変数で扱うッー 
ルで，スイッチ -C[n] で n に初期化， -A[n] 
で +n して， _ S[n] で一 n します。 

•AMIZM.X 

65536 色モードのグラフイックを拡大す 
るもので，デフオルトが 256X256 から 512 X 
512 への拡大，スイッチで 128X128, 64X64 
から 512X512 も指定できます。 

籲 AMIPC.X 

16 色モード，または 256 色モードのグラフ 
イックを 65536 色モードへ変換します。スイ 
ッチ - P でページ指定ができます。 

•toG3R3B2.X 

65536 色モードデータをグリーン 3 ビッ 
卜， レッド3 ビット，ブルー 2 ビットだけ 
を使用した 256 色に減色します（ただし，グ 
ラフイックモードは 65536 色モードのま 
ま）。 

•toTONE16.X 

toG3R3B2.X と同様に，モノトーン 16 階 
調に減色します。 

AMI システッ-ル開発職 

一応， c もしくはアセンブラで使用可能 
なライブラリを用意しました。もし， AMI 
システムに少しでも興味を持って，「なにか 
ッールで も作ってみようかな j と思った方 
がいましたら，ぜひともチヤレンジしてみ 
図2 

$0000 ヘッダブロック 

識別シンボル 
コメント 
再生モード 
同期カウンタ 
再生 フレーム 数 
パレット 

空き 

$0400 フレームデータブロック 
フレームデータ 
フレームデータ 
フレームデータ 


てください，よろしくお願いします。 

開発用のファイルは，ライブラリ本体の 
AMILIB 丄， C 用ヘッダファイルの AMILI 
B.H， アセンブラ用 マクロ ファイルの AMI 
LIB.MAC があります。その他には AMI.X 
や AMIFE.X の ソー スフアイルが参考にな 
るかもしれません。 

ライブラリの各関数の説明は AMILIB. 
H の中に関数のプロタイプ宣言とともに示 
してあります。 

AMI ファィル罐造 

AMI ファイルは大きく分けて， 2 つのブ 
ロックで 構成されています。それぞれ，へ 
ッ ダブ ロックとフレーム デ ー タブ ロックと 
呼びます。図2に簡準な図解を示しました。 

AMI ファイルの先頭 1024 バイトが，へッ 
ダブロックです。その内容は，識別シンポ 
ル，コメント，再生モード，同期カウンタ， 
再生フレーム数，パレット，空きとなって 
います。 

識別 シン ボルとはその ファイルが AMI 
ファイル かどうか識別するためのデータで， 
8バイトの定数で示してあります。 

コメントは全角で 60 文字まで書くこと力 5 ' 
できます。新たにデータを制作した場合， 
なるべくコメントをつけるようにして〈だ 
さい。 

再生モードは， AMI フアイルがどの再生 
モードデータなのかを示しています。 

同期カウンタは，再生スピードを表すデ 
ータで，1コマを垂直同期何回分表示する 
かで表します。たとえば，同期カウンタカ 5 ' 
4 と設定されていたら， 1 コマを垂直同期 
4 回分表示するので， 1 秒間に 15 コマの表 


まさに逆転の発想による非圧縮アニメである。 
隙間商品的な色合いも強く，世間では「志が低 
い j ともいわれかねない。無論，ハードデ ィス 
クから読み込んで VRAM へ転送……というのは 
誰しも考えることだろう。しかし，転送が追い 
つかず 不可能だから，ディスク容量を食いすぎ 
るから，といった理由で実用にはならないもの 
と決めていた節もある。できないからみんなデ 
一夕を圧縮しようとするのだ。 

AMI システムは X 68000 のハードウェア構成に 
密着していることにもよるが X 68000 なら比較 
的遅めの MO ドライブを 10 MHz 機で使った場合 
でも秒間 5 I 2 K バイトのデータを VRAM に転送で 


示スピードになります（垂直同期は秒間 60 
回)。 

再生 フレーム 数は，再生する フレーム 数 
であって，実際に AMI ファイルに含まれて 
いる フレーム 数ではありませんので注意し 
てください。 

パレットは， 固定 パレットのデータのと 
きに参照されます。 

空きは，将米の拡張用です。通常〇で埋 
められています。 

へッ ダブロックの後ろには フレームデー 
タブロックがあります 〇 フレームデータ ブ 
ロックは フレームデータ が複数連なった構 
造をしています。すでに書いたように，フ 
レームデータ ブロックに連なっているブロ 
ック数は，ヘッダブロックの再生 フレーム 
数とは違いますので注意してください。 

AMI システムの今後 

いまのところ， AMI システムの 内部につ 
いての拡張はあまり考えていません（唯一， 
PCM 同期だけは早急に実現させるつもり 
です)。それよりもまず，外部環境の充実を 
優先させたいと思っています。具体的には， 
AMI ファイルを コマ単位で編集できる ツ 
ー ルな どです0最終的には SX-WINDOW 
上で編集作業を行えるようにできたらと考 
えています。 

まだ，できたばかりのシステムなので， 
バグなどが潜んでいるかもしれませんが， 
今後も拡張作業を続けていきますので，ご 
意見，ご要望，バグ報告など，編集部に送 
っていただけると，ありがたいです。 

どうぞ AMI システムを使ってやってく 
ださいまし。 


きる。フルアニメどころか，真のリアルタイム 
再生である秒間60 コマ まで対応できる。ゲーム 
などで使うなら表示範囲が狭いワンポイント型 
の再生モードでもいいだろう。とりあえず実用 
レベルのシステムにまとまっている。 

こういった発想が可能になったのも M 0 の普 
及によるところが大きい。最近は店によっては 
I 枚2千円台のディスクも現れてきたこともあ 
り，急速に “ FD 化" しつつ ある。 

今後簡単に動画を扱える機種だって出てくる 
かもしれない。圧縮も課題ではある。が，68000 
の 10 MHz で特殊なハードウェアを使わずに，と 
いうとほかに手はないのだ。 （ S . N .) 
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ピンボ ー ルを作ろ5 


Shibata Atsushi 柴田淳 

なんとマスター，琴張護，春香の3人が旅行に出てしまいました。今月からは柴田 
氏がモーフイングに続いてピンボールの制作に挑戦するよ5です。しばらくは，探 
偵事務所を柴田氏の家に移して話が展開します。さて，どうなるでしよう。 



FILE-X 


illustration : Y . Kawahara 


琴張護 ：明日からちょっと旅行に行ってき 
ます。しばら〈探偵事務所に顔を出せませ 
んのでよろしくお願いします。 

琴張春香 ：あとはよろしくね！ 

マスター （以下 M ) :いきなりなんです，2 
人ともですか？ ひとりでいてもしようが 
ないし，私も久しぶりにひとり旅といきま 
しょう。じゃあ柴田君にでも電話しておき 
ますか。 

(リーンリーン） 

柴田淳 （以下 Ats ) :はい柴田です。 

M :……ということで，しばらくよろしく 
お願いします。 

Ats : そんなあ〜。といっても誰かがやる 
んだからしばらく好きにさせてもらいます 
から。 

(ガチヤン，ツーツー） 

さて，どうするかな。 

そういえば，4年前，バイクに乗ってい 
て事故にあった。一方通行の道が交差する 
場所で，こちらが走っていたのは優先道路。 
中年の女性の運転する乗用車が，一時停止 
を無視して僕の走っていた一方通行の道を 
横切り，出合いがしらにぶつかったのだ。 

記憶というのは面白いもので，車がバイ 
ク にぶつ かる寸前までは スローモーション 
のように鮮明に覚えている。そのあと，頭 
の中が真っ暗になり，気がついたときには 
乗用車と接触したところから数 メー ト ル飛 
ばされていた。すぐには状況がつかめず， 
立ち上がろうとしたが体の自由がきかない。 
電柱で体を打ったらしく，体の節々が痛い。 
左のふくらはぎには10センチほどの切れ込 
みがあり，血がドクドクと流れていた。 

救急車で病院に運ばれる途中，救急隊員 
の話を聞くと，バイクと乗用車の衝突事故 
で僕ほどのケガで済んだというのは，かな 
り運のいいことらしい。このようなケース 
では，打ちどころが悪く事故死，などとい 
うことはざらだという。 


で，僕はその話を聞いてちっともゾツと 
しなかった，といったら強がりに聞こえる 
かもしれない。しかし実際，そのときの僕 
は恐ろしさを感じるより，自分の死という 
状況を クールに 想像することに忙しかった。 
というか，自らの死を初めて実感をもって 
受け止めている自分に戸惑っていたのだ。 

その頃から，僕は自分の死を明確に意識 
するようになった。そして，ときどきこん 
な思考実騄をしてみる。自分が順当に平均 
寿命まで生きたとして，死ぬのは21世紀の 
半ば，その頃には人類は火星に コロニーを 
建設しているだろうかとか，小惑星の5,6個 
はラグランジュポイントに引っ張ってきて 
いるだろうかと 力％ 科学の発展に想いを巡 
らしつつ，人口爆発，資源枯渴など，将来 
の社会的問題を考える。 

いまは生まれるかどうかすらわからない 
自分の子孫は，食料危機に直面してひもじ 
い思いをしていないかなどと，僕の思考実 
験はいつも悲観的な見解にたどり着くのだ 
が，そのあたりではたと現実に戻って現在 
の自分をふり返って，なんとはなしに焦燥 
感に駆られる。 

僕はこうしてパソコンの雑誌で記事を書 
かせてもらっているわけだが，文章がすら 
すら出てくるわけでもないし，いつのまに 
かプログラムができあがってしまうわけで 
もない。こう見えても，それなりに苦しん 
で書いているのだ。で，このなんとはなし 
の焦燥感というのは，けっこう困難に向か 
っていく原動力になっている気がする。い 
つもそれなりのことをやっていないと，ど 
うもいけない気がするのだ。 

モー フイ ングもどうやら一段落したし， 
次を考える時期である。候補はいくつかあ 
つ たが，以前から X 680 x 0 でゲームを作らな 
ければならないような気がしていたので， 
方向はそれで決まった。しかし，普通のゲ 
—ムを作るのではイカン。なにか，独特の 


技術を要するようなものでなければ。 

そこで，ピンボールゲームを作っていき 
たいと 思う。 




反射を科学する 


ピン ボールを作るとはいうものの，目標 
にたどり着くまでには山積みの問題を解決 
しなければならない。特に大きな問題は， 
ボールの反射など，力学的運動を シミュレ 
- I 、するにはどうするか，というものだろ 
う。ただし ピン ボールの台の上では，ボー 
ルはほぼ2次元的な挙動しか示さない。こ 
のことはいくらか明るい材料ではある。 

なにが問題かを明確にするために，単純 
な図式を思い浮かべよう。まず，取り扱う 
座標を2次元に限定する。水平な板があり， 
角度 r で飛び込んでくるボールがあるとす 
る。このボールが板に跳ね返るとする。 

図1を見てほしい。この場合，板とボー 
ルのなす角度（入射角）が r になるのはわか 
るだろう。そして反射したあとのボールの 
方向の角度（反射角）は「反対方向に入射 
角と同じ角度」をとる。ただ反射角の表現 


は2通りある。 


rl = r 

と， r と角度の基準軸を同じに考えた， 
r 2 = 180 —r 

である。以降，角度については基準軸を中 
心に進めていく。 

では次に，垂直の板にボールが反射する 
場合（図 2) はどうか考えてみよう。こん 
どはボールの飛んでくる角度をそのまま入 
射角にはできない。たとえば45度で板に向 
かっていくボールがあるとすると，入射角 
は垂直の板とボールの軌跡のなす角度，と 
いうことになる。したがってこの場合は， 
入射角は一45度となるわけだ。 

これを変数 r を使って一般化しよう。 r は 
基準軸とボールの飛び込む方向のなす角度 


こちら システム x 探偵事務所 65 












である。45度の例を思い出すと，入射角は， 
r -90 

となる。反射角を求めるときは，水平の板 
の場合を思い出してみる。水平の板の場合 
は，水平の角度180度から入射角を引いたの 
だから，同じようにすればいいのだ。つま 
り反射角を r 2 とすると， 

r 2 = 180- ( r -90) +90 = 360 _r 
となるわけた^ 

さて次に，これを少し拡張して，板の角 
度を変数 br にとり可変とする。この場合の 
入射角と反射角の関係が導き出せれば，あ 
らゆる場合に対応する反射角の計算式が求 
められる。 

ところで，先の板が水平な場合， br = 0 


になっているはずである。また，垂直の板 
に反射させる場合は， br =90 になっている 
はずだ。 

このことと先の2つの式を見れば， 
r 2 = 180 + 2 br—r 

という式が簡単に求められる（図3)。これ 
があらゆる板の角度に対応した，入射角か 
ら反射角を求める式だ。と，ここまでは誰 
にでもできるのである。 

ところで， コンピュータで ボールなど動 
くものの座標を扱う場合，角度と速度をも 
とにするというのは，いかにも重そうでス 
マートな方法ではない。できるなら，固定 
小数点を使うにしろ，1回の動作で動く座 
標の増減，つまりベクトルで表したほうが 
高速な処理を行える。そこで，この反射す 
る板の角度とボールの方向べクトルから， 
反射したあとのべクトルを導〈式が必要に 
なってくる。 

ここで少々頭をひねらねばならない。反 
射角を求める式を， 

r 2=— r +(180 + 2 br ) 

と見てみよう。するとこれは，角度一 r を 
180 + 2 br だけ「回転させた」ものと見るこ 
とはできないか。ここでボールの方向を示 
すベクトルを ( bx , by ) とすると，角度一 
r であるからベクトルは ( bx , - by ) とな 


る。ここで，高校で習う2次元の回転行列 
によって 180 + 2 br 回転させる。 • 


回転行列= 


/ cos /9 
〈 sin 汐 


—sin^ \ 
cos タノ 


sin (180+ r ) = — sin ( r ) 
cos (180- hr ) = — cos ( r ) 

だから，反射したあとのボールのベクトル 
( bx ’， by ’） は， 

bx ’ = — bx X cos (2 br ) — by x sin (2 br ) 
by ’= 一 bx Xsin (2 br ) -fby Xcos (2 br ) 
という式で得られる。実際に反射の計算を 
する場合，固定小数点を使うにしろ，三角 
関数のテーブルから値を引っ張り出してべ 
タトルと掛け合わせる，という手順を踏む 
わけだが，いったん反後のべクトルを計 
算してしまえば，そのあとは足し算だけで 
座標値が求められる。毎回掛け算をするよ 
りは，こちらのほうがずっとましである。 

式を見るより実際動いているものを見た 
ほうが理解力 ? 早い，という人もいるだろう。 
そこで BASIC で組んだ簡単なプログラム 
を掲載しておく。ランダムな角度をとる板 
に，さまざまな方向からボールがぶつかっ 
ていく様子をシミュレートしてみたものだ 0 
さて，これで角度のわかっている板とボ 
ールの反射を計算する方法は求められたの 
だが，ここで新たな問題を提示しなければ 


図1水平の板にボールが反射する場合 


図2垂直の板にボールが反射する場合 
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ならない。反射の計算をする以前に，壁と 
ボールがぶつかった かどう かを 調べる ため 
には，いったい どうすれ ぱいい のだろう力 >。 
なにも真四角の箱の中でボールを弾ませる 
という単純なことをするのではない の だ。 
実際のピン ボール 台はいうまでもな 〈 複雑 
である。その複雑さからバラエティに富ん 
だ ボールの 挙動が得られる，これこそピン 
ボールの 面白さの大きな ファクター なので 
ある。 



セル方^と巨^テーブル 


正直にいうと，これから作ろうとするプ 
ログラムの細かい仕様は，まだ詳しくは決 
めていない。ボールと壁の接触判定につい 
てもそうで，いくつか有力な候補はあるが, 
多分それらをすべて試してみて，いちばん 
うまくいくものを採用することになる t 思 
う。で，その接触判定の候補に挙がってい 
るもののひとつが「セル方式」と名づけた 
ものである。 

セルというのは，ゲームでしばしば使わ 
れる概念である。セルとはたいてい 8X8 
の格子状をしており，これをタイルのよう 
に画面に敷き詰める。 

すこ とえば シュー テイング ゲームを 作ると 
き， スクロールさせる背景に同じような絵 
柄が何力所にも現れる場合がある。このよ 
うな絵をベタで描き込むのはメモリの無.駄 
遣いだ。しかし画面をセルで構成すれば， 
同じ画像には同じセルを使える。メモリに 
はどの位置にどのセルが割り当てられてい 
るかだけを記憶させればいいので，こちら 
のほうが効率的である。ちょうど X 680 x 0 の 
バックグラウンドのようなものだと思って 
いただければいい。 

この セルと いう概念は，画面の絵柄だけ 
でなく，いろいろな場面で応用がきく。同 
じ内容をもったデータを共有することによ 
ってメモリの消費量を減らす，という考え 
方なのだから，これをピンボールにおける 
ボールと 壁との接触判定に応用する，とい 


うのはいたって自然な流れである。 

具体的な処理は，まず ボールの 周囲が壁 
と接触したときに ボールは 跳ね返るから， 
描き出した ボールの 周囲のすべてのドット 
について壁と接触して いない か調べる。簡 
略化のため特定の1ドットだけを問題にす 
ると，そのドットのある位置がどのセルの 
上に位置するかをまず調べる。そして，そ 
のセルに該当する「接触点データ j を参照 
して，問題のドットが壁に接しているかど 
うかを判断する。もし接しているならさら 
に接触点の壁の角度を参照し，反射角を計 
算する，という流れになる。余談だが，メ 
力、' ドライブの 「SONIC THE HEDGEHOG 
2」 では，主人公がピン ボール ばりのアク 
シヨンを展開するが，内部では，おそらく 
ここで紹介したような方法を使っているは 
ずだ。 

この方法は，メモリ消費量を低く抑えら 
れるという利点をもっている半面，画面構 
成が画一的な感じになってしまうという欠 
点をもっている。また画面を構成するセル 
は「できあがりを見越して」あらかじめ用 
意しておくものなので，このセルの作り方 
には少々熟練が必要かもしれない。 

この画一‘ ft を回避するため，いっそのこ 
と1ドットごとに1バイトずつの巨大なテ 
ーブルを用意する，という方法も考えられ 
る。 512 X 512 の画面にピンボール台を描く 
として，テーブルサイズは 256 K バイト。た 
ぶん使われないであろうテキスト面をテー 
ブルに使えば，それほど非現実的な方法で 
はない。面の傾きなど，せいぜい64分割さ 
れていれば十分だろうから，残った2ビット 
はそのほかの情報に使える。面によっては 
反射率が違うだろうし，またある領域に入 
ったらなんらかのイベントを発生させたい 
場合もあるだろう。それらの情報をすべて 
ひっくるめて，1ドットごと1バイトに収 
めるのである。 

また，テキストに 256 K バイトのテーブル 
をとるとすると，もうひとつ分領域がとれ 
ることになる。それなら，ピンボール台を 


2階建ての立体構造にしてしまうというの 
も一興である。 


©L 1 


反射シミュレーションの問聽 


僕はかな り 昔から パチンコのゲームを 作 
ってみたいと思っていた。ぱらばらと釘に 
弾かれながら落ちてく るパチンコ 玉の挙動 
を シミュレート するというのは，なかなか 
プログラマ の精神をかき立てる題材である。 
ここで紹介した方法論は，そんな経緯から 
随分長い間考え続けてきたものの集大成で 
あるのだが，なにしろ現物ができあがらな 
いので， はたしてこの方法で いいの かどう 
か，判断のしようがない。 

特に不安なのが， ボールが 壁に沿って曲 
がっていく運動を，先ほどの反射のシミュ 
レーシヨンだけで表現できるかどうかとい 
う点だ。具体的な例を挙げると，ピン ボー 
ルのボールを 打ち出す と， しばらく はまっ 
すぐ進むが，台の情報で壁の曲線に沿って 
曲がっていく。この動きがうまく再現でき 
るのだろうか。 

この「壁の曲線に沿って曲がる j という 
運動は，力学的にはこう解釈できる。打ち 
出されたボールは，進む方向に対し少しず 
つ傾いた壁に次々に当たっていくのである。 
少しずつしか傾いていないということは 
「入射角が非常に小さい」 t いうことにほ 
かならない。入射角が小さければ反射角も 
小さいから，結局壁に沿って曲がっていく 
ように見えるのだが，これも一種の反射な 
のである。ただし， パソコン 上ではこれを 
デジタルに処理するのだから，誤差もあろ 
うし，また壁の反射角の区切り方によって 
も動きに差が出てくるだろう。 

とにかく，プログラムを組んでみて，実 
際にどうなるか試す以外に，確かめる方法 
はないらしい。そこで来月は， テーブルを 
用意し，ボールと壁の接触を検出する方法 
を検証しつつ，もう一歩踏み込んでパドル 
の動作をボールの動きに反映させる方法な 
ども検討していきたい。 （つづく） 


リスト 


1010 int i 
1020 atr 3 
1030 screen 
1040 palet( 

1050 palet( 

1060 palet( 

1070 repeat 
1080 uipe() 

1090 r = rnd() *360 

1100 x z cos(pi()/180*r)*150 : y = 

1110 line(384+x t 256>y,384-x,256-y,2 

1120 bx = 384+x : by = 255+y 

1130 br = rnd()*180 

1140 bx = cos(pi()/l80«br)*200+384 

1150 by s sin(pi( )/180*br) *20O-*-255 

1 160 xx = cos(pi( )/l80*br)*5 : yy : 


117 

118 


2 , 0 , 1,1 

1, rgb(3l,0,0)) 

2, rgb(3l,31,3l)) 

3, rgb< 0 ， 31, 0)) 


»in(pi()/180*r)« 


circLe( bx,by,20.0 ) 

bx = bx - xx : by = by - yy 

circle( bx,by,20,l ) 

until (bx-384 ) * ( bx-384 ) •*• (by-255 I « (by-255 ) < 400 

X = XX 

xx = xx * cos(r/90*pi()) + yy * sin(r/90*pi()) 
yy = x * sin(r/90*pi()) - yy * cos(r/90*pi()) 


repeat 

circle( bx,by,20,0 ) 
bx = bx - xx ： by = by 
circled bx,by,20,1) 
i = i + 1:until i > 50 
until r = 5 
end 
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(で)のシヨートブロば一•てい 一一 その54 


挑3いことが大好 m 




Komura Satoshi 


古村聡 


春がは〜や<来ないかな。寒いのはもラいいぞ！てな感じで今月のショートプロ 
は楽しいツールやゲームが盛りだ<さんです。ちよっと長めの 1 」ストもありますが， 
がんばって打ち込んで<ださい。寒さに負けないで遊びましよろ。 



illustration : Y.Kawahara 



プログラムを作るのに大事なこと。それ 
はおもろいものを作ろう；:思うことなんで 
す。だって，おもろいプログラムなら作っ 
てる最中は楽しいし，飽きないでしょ。う 
一ん，我ながらなんて論理的なんだ。て一 
ことで，プログラムを作る人は日々自分の 
おもろさに磨きをかけなきゃいかんわけで 
すね。パチパチ パーン チ！ 

ところで，その人がおもろいかどうかが 
如実に表れるもの。それは留守電のメッセ 
ージなんであります。 

留守電って「あの機械的なテープの声を 
聞いた途端にさ 一， 思わずブチッとやりた 
くなるんだよな一，俺」などという人が結 
構多いですよね。だから，おもろいこと修 
業中の人なんかはメッセージを入れるとき 
に思わず「メッセージを入れてもらえます 
ようにっ！」 t カコブ入れてウヶを狙って 
しまうんですよ。 

まあ，機械相手にしゃべると不毛な気分 
になるのはわかるんですけどね。ニューロ 
でファジーな時代になって留守電が人工知 
能かなんかでもっと温かく，生身の人間み 
たいに雑談してくれる！： メッセージも喜ん 
で入れる気になるんでしょうなあ。それに 
人生相談できたりとか，人工知能の相手が 
女の子だったらうふっ，うふふふふっな会 
話もできるかもしれないし（そんな内容を 



聞かされる電話の持ち主は災難だけど）。 ZTEMPO.S というファイル名で エディタ 


なんの話をしてたんだつけか？ で打ち込んで，アセンブル，リンクして実 


あ，そうだ。要するになんだか私の周り 
の人はみんなおもろい留守電のメッセージ 
にしてるんですよ。たとえば， Z-MUSIC の 
西川善司は「に，に，に，西川善司です」 
ってラップするし，ある友人は「やあやあ， 
良い子の諸君元気かな？〇〇〇マンだ 
よ」などといいだします。これに対抗する 
ために留守電のメッセージを変えたんです。 

「もしもし，私リカちやん。お電話ありが 
とう〜」 

そ，リカちやん電話にしたらば……誰も 
メッ セージを 入れてくれなくなった。な， 
なぜ，なぜなの（泣)。え一い，おもろけれ 
ばそれでいいんだい！このあくなきおも 
ろいこと探求道に栄光あれ。親が電話して 
きたら困るけど。 



テムボ7ツブ T 八イにな3访だ 


ではでは，めげずに今月の1本目のプロ 
グラムに いってみましよう。 Z-MUSIC で 
の曲作りに便利で，ただ遊びに使っても楽 
しくなつちやう ツール ZTEMPO.X です。 
どうぞつ！ 


ZTEMPO.X for XSBOxO 

(要ァセンブラ，リンカ， Z - MUSIC ) 
三重県平井栄治 

Z-MUSIC 用のデータ， ZMS ファイルを 
作っているときに，ある曲を コピー してテ 
ンポを確定するために何回も EDS どでテ 
ンポを変更して面倒くさいと思ってしまっ 
たことはないですか？ 短い音が続いてい 
る部分をゆっくり演奏するのに ZP — D 
の SHIFT+XF3 では遅すぎると思ったこ 
t はありませんか？ そんなふうに思った 
平井さんが作ってしまったのが，この ZTE 
MPO.X なのです。 

このプログラムはアセンブラの ソース リ 
ストの形で掲載されています。リスト1を 


行ファイル ZTEMPO.X にしてください。 

Z-MUSIC は常駐していますね。そこで 
ZMS ファイルを演奏させてから， 
A>ZTEMPO 

と実行してください。するとこんな画面が 
出てきます。 

現在値 110 t (+•増） 

( _ 増） 

設定範囲 30-300 110 (— 減） 

J - (4 ■減） 

現在値がいまのテンポ，設定範囲が設定 
できる範囲で，その右に表示されているの 
が本来のテンポです。演奏しているテンポ 
は，力ーソルキーの T で10,―で1増やし 
(つまり曲を速くする），—で1,|で10減 
らす（つまり遅くする）ことができます。 
ESC キーでプログラムを終了します。 

Z-MUSIC で曲作りする人には便利なの 
でしようね。私にとってはただひたすら楽 
しい！人の作ったデータを演奏させて，. 
テンポを速くしたり遅くしたりするだけで 
すけど。なんでしたっけ，超早回しした曲 
や超スロー再生した曲を演奏して，その曲 
のタイトルを答えさせる音楽クイズ番組が 
あるでしよ。あれの出題者になったみたい 
でおもろいんですよ〜。猫に小判も使いよ 
うというか…… I 、一んだもん，私がおもろ 
ければ。さすが常連の平井さんだけあって 
ショートプロのツボをおさえてありますね。 

あ，そうだ。作者の平井さんによれば 
ZTEMPO を使うときにはテンポを (On) で 
設定しておいたほうがいいんだそうです。 
というのも Tn だと [do] — [loop] 内では 
1 周するごとにリセットされるし， [do] 

- [loop] 外でも ZP—D の SHIFT + XF4 で 
リセットされるからだそうで，相対テンポ 
命令を使っている曲のテンポを変える！：き 
には注意してください（たとえば “T+100 
T+100T—100T — 100” をテンポ 100 と 200 


68 Oh!X 1994.3. 





























で実行した場合，どちらもテンポ100とな 
る）とのことなんです。 

さ一て， Z - MUSIC も新しくなったこと 
だし，こいつでいろんな データの テンポを 
変えて遊んじやおう！ ついでに（時期に 
は早いけど）文化祭で X 68000 を使ってクイ 
ズなんかするとウケルかもよ一ん。 Z - 
MUSIC システム ver .2.0 もよろしくね（宣 
伝宣伝)。 

今月ちゲームあります 

さてさて，パソコンでおもろいことの代 
表って一となんといってもゲームですよね。 
え，先月全部ゲームだからないかと思っ 
た？ 甘い甘い。てことで2本目のショー 
トプロは BASIC によるゲームプログラム， 
DOTMAN . BAS 1 T す。どうぞ！ 
DOTMAN.BAS for X680x0 



(X- 巳 ASIC, 要 VECTOR.FNC) 
愛知県水野真也 

この DOTMAN は BASIC で書かれた逃 
げタイプのゲームです。実行するためには 
1993年9月号に掲載された VECTOR.FNC 
が X - BASIC に組み込まれている必要があ 
ります。 

組み込み方なんですが， VECTOR.FNC 
を BASIC . XI ： 同じデイレクトリに コピー 
します。それから BASIC . CNF に， 



DOTMAN.BAS 


リアで緑ドットを撃退できます。ただし， 
こっちがパ、リアを張ると敵も緑ドット地雷 
(自分の軌跡を残すだけだけど）を置いてい 
きます。これに当たっても白ドットは死ん 
でしまいます。 

この画面どっかで見たことが……そうい 
えば，画面のなかに いっぱい ゴミ（障害物な 
んですけど）があるて' しよう。て、' もって敵は 
1ドッ トであっちこっちすいすい動いてい 
るでしよ……。そうか，この画面って顕微 
鏡を司見いたときに似てるんだ。そう考えて 
みると自分がミジンコか微生物にでもなっ 
た気分…… 〇 うう っ， そう思うとゴールが 
異様に遠く感じる〜。 

ま， 512 X 512 ドットの画面で自分が1ド 
ットですから，遠くてあたりまえなのかも 
しれないけど。根気よく前に進んでゴール 
を目指しましよう。1ミリのミジンコにも 
0.5 ミリの魂なんだな。 


FUNC = VECTOR 
と書いて セーブし ます。 

さて， VECTOR . FNC が組み込めたら 
BASIC を立ちあげてリスト2を入力して 
<ださい。 

RUN すると画面にたくさんのマゼンタ 
と緑の円が出てきて ゲームスター トです 0 
自分の白いドットをジョイステイックで操 
作して， ゴールの 赤いラインまで誘導して 
ください。緑のドットのミサイル （？） が追 
いかけてきます。それに当たってしまうと 
始めからやり直しです。緑の円の障害物に 
も，当たってはいけません。紫の円は安全 
地帯です。緑をはねかえしてくれます。 

ジョイステイックのトリガーを押すと， 
小さな紫の円でバリアを張れます。このバ 
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して最後ははばばはん! 


それではいよいよ今月のショートプロ最 
後のプログラムですね。 X 680 x 0 用画面消去 
プログラム， CLM . X です。どぞっ。 

CLM.X for X680x0 

( 要アセンブラ，リンカ） 
東京都喜屋武盛道 
さてさて， こいつは おもろい画面の消し 
方をするユーティリティですよ〜ん。 

このプログラムはアセンブラのソースリ 
ストの形で書かれています0エディタでリ 
スト3を CLM . S という名前で打ち込んで， 
アセンブル，リンク作業をしてください。 
実行ファイルの名前は CLM . X になります 



CLM.X 


ね。間違いなくできましたか？ 

さて，それではさっそく実行してみまし 
よう。 コマンド ライ ン上で， 

A>CLM 

と入力してください。すると……ほ〜ら， 
しぱぱぱぱぱんっ！と画面上に表示され 
た文字が左上から爆発して消えていくんで 
すね〜。シユールだな一，でもきれいだな 
一0ついでにいうと 「レミンダス」 みたい 
だな一っと。 

途中で待ちきれなくなった場合は，なに 
かキーを押すとすぐに画面をタリアしてコ 
マンド画面に戻ります。またグラフィック 
RAM を RAM ディスタとして使用してい 
る場合は画面のクリアのみ行い， RAM デ 
ィス クは破壊しません。あ，それから 
FLOATn . X は必須ですんで，必ず組み込ん 
で おいてく ださいね。 

う〜む。画面消去ユーティリティと. いえ 
ば，以前パックマンらしきものが画面を消 
していく 「ぱっくりあ. X 」が掲載されまし 
たが，投稿自体が意外と少ないんですよ。 
作りやすそうなジャンルなんですけどね0 

このプログラムはソース リストに コメン 
卜がいっぱいついてていいです ね。たとえ 
ば ソース リストの最初のほうにある， 
HANA equ 30 

TAMA equ 24 

を書き換えると，画面上に同時に現れる花 
火の数 (30) と花火1発分の火花の数 (24) を 
変更することができるんですね。 

せっかくの ソース リストですから，參考 
にして，改造して，ついでに自分でいろい 
ろ作ってみて，ショートプロに投稿してく 
ださいね。それではまた来月。 


U スト1 ZTEMPO.S 


1 



tZTEMPO.S 6555 93-09-25 

15 

cmDL.w 

法， iC*,d0 

本 ZMUSIC.X 力 i 

2 



*ZTEMPO.R 86612:00:00 

16 

bne 

zerror 

* 常 していない 場合 

3 




17 

tst. b 

(a2) 

* オプションのバイト»が 

4 

moveq. 1 

*384 ,d0 

* B LPEEK 

18 

beq 

arabia 


5 

lea. 1 

140 ,al 

込みアドレス 

19 

lea.1 

kanji(pc),a6 

*ブログラムカウンタ祖対 

6 

trap 

¢15 

mo ングワード發 ywi み 

20 

bra 

newpc 

*0 以外の場合 

7 

movea.1 

d0 , a 1 

* trap if 3ベクタの内容 

21 

arabia:lea.1 

arabi(pc),a6 

* プログラムカウンタ祖対 

8 

moveq.1 

^384,d0 

* B LPEEK 

22 

newpc : iea.1 

new(pc),a5 

*ブログラムカウンタ祖対 

9 

subq.1 

»8 ,al 

込みアドレス 

23 

lea.1 

now(pc),a4 

* プログラムカウンタ相対 

10 

trap 

sl5 

* la ングワード規^込み 

24 

iea.1 

crlf(pc 1,a3 

*ブログラムカウンタ祖対 

U 

cmpi.1 

i 'ZmuS f ,d0 

*ZMUSIC.Xrt' 

25 

lea.1 

high(pc),al 

* ブログラムカウンタ相対 

12 

bne 

zerror 

•常駐していない場合 

26 

lea. L 

low(pc),a0 

* プログラムカウンタ祖対 

13 

moveq.1 

ネ S83,d0 

* B WPEEK 

27 

moveq.1 

*30,do 

* 粉 

14 

trap 

ネ IS 

* 1 ヮード•込み 

28 

moveq.1 

#0,d4 

* キー人力無 <0> 
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29 

noveq. 1 

孝 33d,dl 

*get timer mode 

30 

trap 

¢3 

* どのタイマで納込み 

31 

tst. b 

(a2) 

* オプションのバイト SO' 

32 

beq 

ara300 

*0 の場合 

33 

move.« 

73864 f,(al)+ 

* 全角三 

34 

move.1 

iS8L9b819b,(all 

«全角〇〇 

35 

tst. b 

d0 

* 割り込みが 

35 

beq 

kan077 

零 timer A の合 

37 

move.1 

?38e4f8l9b,(a0» 

* 全角三〇 

38 

bra 

mtempo 

♦ timer 

39 

kan077 : move.1 

#s8eb58ebo,(aQ > 

* 全角七七 

40 

bra 

low077 

♦ timer 

41 

ara300: move.w 

338252 ,lal)+ 

* 全角 3 

42 

move.1 

i3824f824f,(al) 

*钱〇〇 

43 

t3t. b 

d0 

篡割り込 ; 

44 

beq 

araO < < 

* timer 

45 

nove.1 

? 38252824 f,(a0) 

* 雜 30 

46 

bra 

mtempo 

*timer B<OiS^ 

47 

ara077 : move.1 

iS 82568256 ,(aO) 

* 全角 77 

48 

low077 : moveq.1 

?77,d5 

家赴低値 

49 

mtempo : moveq.I 

¢5 ,dl 

*m tempo 

50 

moveq.1 

=-l,d2 

* 現在のテンポを返す 

51 

trap 

= 3 

* チンボの艇 
* テンボを換设•修正 

52 

bsr 

checkO 

53 

lea. 1 

old(pc J,aO 

*ZTEMPO. R 使用前のテンボ 

54 

bsr 

shiftc 

* シフト J IS コード変換 

55 

lea.1 

(a5),a0 

* 現在のテンポ 

56 

bsr 

shiftc 

* シフト JIS コード変換 

57 

bsr 

vdisph 

» 垂圃表示_までノ h ブ 

58 

b3r 

vdi3pl 

* 垂 _^8 贈 U1 までループ 

59 

lea.1 

ahLftj(pc),a0 

* シフト JIS コード 

60 

move.w 

?04,d3 

，行カウンタ 

61 

b_putb: move.w 

522, d2 

* 衍ガヴンタ 

62 

b^putc : moveq.1 

#320,d0 

* 3 PUTC 
»文字コード 

63 

move.w 

(aO) •*■,dl 

64 

trap 

耷 15 

* 文字表示 

65 

dbra 

d2 f b_putc 

*衍ループ 

6S 

lea.1 

(a3),al 

* 文宇承 1 先 50 アドレズ 

67 

bsr 

bpriat 

• 指定した文字^を表示 
* 行^—ブ 

68 

dbra 

d3 ,b_putb 
range!pc),al 

69 

lea.1 

* 文字列先頭アドレス 

70 

bar 

bprint 

« 指定した文字^を表示 

71 

bar 

change 

* 現 2 のテンポを ^ 

73 

hi«h00 : bsr 

vdi3ph 

* 垂®表示卿切までループ 

74 

moveq.1 

¢4 ,d0 

*_3rTSN.S 

75 

move.w 

50,dl 

* キーコードグルーブ 

76 

trap 

#t5 

* キー入力状想のセンス 

77 

btst.1 

¢1 ,d0 

家 ESC が 

78 

bne 

keysns 

* 押されている場合 

79 

moveq.1 

¢5 ,dl 

*m tempo 

80 

moveq.1 

4-l,d2 

•現在のテンボを返す 

81 

trap 

i3 

« テン :^ の 13 定 
* 現在のテンポが 

82 

cmp.1 

d6 ,d0 

83 

beq 

equal 

checkO 

* 前のテンポと等しい 

84 

bsr 

* テンポを淡 S. 烽 E 

35 

bra 

nequal 

* 前のテンポと等しくない 

86 

equal : moveq.1 

4Q ,d7 

«テンポの愛 

87 

nequal : tst.b 

d4 

*キーが 

88 

bne 

bar 

low0O0 

* 押されている！#合 

89 

bitsns 

* キー入力状想.^«滅傾 

90 

move•b 

d3,d4 

* キー入力の有 （？> 如 

91 

beq 

low00O 

* 押されていな 

92 

move.1 

d6,d0 

* 前のテンポを 
*= 現在のテンボ + _苗 

93 

add. w 

d3,d0 

94 

bsr 

check0 

* テンポを検 S •较正 

95 

lowO 0 O : bsr 

vdispl 

96 

97 

tst .b 
beq 

d7 

1OW001 

* テンポの変 fbi*. 

言無の ^ 

98 

lea.1 

(a5),aO 

* 現在のテンポ 

99 

bsr 

shiftc 

* シフト JIS コード変換 

100 

bsr 

change 

* 現在のテンボ ^^ 

101 

moveq.1 

#5，dl 

*m tempo 

102 

move.1 

d6,d2 

* テンポ 

103 

trap 

#3 

«テンポの設定 

104 

lowOOl: tst.b 

d4 

*キーが 

105 

beq 

highO0 

* 押されていな 

106 

bsr 

bitsns 

* キー入力状想 - 賴 fl 

107 

move•b 

d3,d4 

* キー入力の 有 （？） 無（〇 > 

108 

bra 

high00 

* 無限ル'-プ 

109 




110 

checkO : moveq.1 

れ ， d7 

•テンポの変 i 匕有 

111 

cmp.1 

d5,d0 

* テンポが 

112 

bgt 

checkl 

より大き<>'«哈 

113 

move.1 

d5,d0 

« テンボを修正 

114 

check 1 : crapi.l 

¢300. d0 

* テンポか • 

115 

ble 

check2 

*300 以下の 場合 

116 

move.1 

#300, d0 

* テンポを修正 

117 

check2 : move.1 

d0,d6 

* 現在のテンポを 退避 

118 

rts 


« テンボを 


U スト E DOTMAN.BAS 

10 /* 

20 /* DotMan v2.2 

30 /* by -Z- 1993.10.21. 

40 int px,py,x(2),y(2),xa(2),7a(2) 

50 int a,b,sp,v{2),3g ,st 
60 /* 

70 screen 2,0, l,1 rcoaaole ,,0 
SO randomize(val(rights(times,2))) 

90 /* 

100 wipe{) 

110 for a=0 to 50 

120 px=rnd()«700+50 

130 py=rnd()*512 

140 b=rnd()«2 

150 circletpx,py,20,b*2+7). 

160 paint(px,py,b*2+7) 


119 





120 

shiftc : 

move.w 

*10,d2 

零百の位を_化 
•テンポを®# 

121 


move.1 

d6,d0 

122 


cmpi.w 

¢100, d0 

«テンポ 

123 


bit 

shiftd 

*100 未満の場合 

124 


divu.w 

れ 00,d0 

* 百 (TXi を^)る 

125 


move.w 

d0,d2 

零百の位を退避 

126 


clr. w 

d0 

* 商をクリア 

127 


swap.w 

dO 

* 余りを得る 

128 

shiftd: 

divu.w 

¢010, d0 

* 十の位を求める 
虞十の位を退避 

129 


move•w 

d0,dl 

130 


swap.w 

d0 

* 余りそ得る 

131 


add.w 

d2,d2 

* インデックスレジスタ 

132 


add.w 

dl.dl 

* インデックスレジスタ 

133 


add.w 

dO,d0 

(a6,d2),(aO) + 

* インデックスレジスタ 

134 


move.w 

:シフト JIS コードを得る 

135 


move.w 

(a6,dl),(a0) + 

* シフト JIS コードを f# る 

136 


move.w 

(a6,dO), ( a0 J + 

* シフト JIS コードを得る 

137 


rta 


家シフト JIS コード変換 

138 





139 

vdisph : 

bar 

bbpeek 

* CFITC の V- DIS Pfg 号陳想 

140 


beq 

vdisph 

*垂@>««卿《1の場合 

141 


rts 


:垂までプ 

142 

vdispl: 

bsr 

bbpeek 

* CRTC の V -DIS 

143 

bne 

vdi3pl 

直飾® 

144 


rts 


，垂期間まで/レーブ 

145 

bbpeek : 

moveq.1 

#S82 r d0 

« B BPEEK 

146 


lea.1 

Se 8800 l,al 

込みアドレス 

147 


trap 

if 15 

* 1 パイト技^込み 

148 


btst.1 

*4 ,d0 

*CRTC の V-DISPfg 号 

149 


rts 


*CRTC の V-DISP (1 号の娜 

150 





151 

cnange : 

lea.1 

(a4 ) ,al 

アドレス 

152 

bprint : 

moveq.1 

¢321 ,d0 

* B PRINT 
* 文字列表示 

153 


trap 

れ 5 

154 


rta 


•現在のテンポを表示 

155 





156 

bitsns : 

moveq.1 

♦ 4,d0 

«_BIT3NS 

157 


move•w 

#7,dl 

«キーコードグ n — ブ 

158 


trap 

#15 

* キー入力状®のセンス 

159 


moveq - .1 

¢00, d3 

* レジスタをクリア 

160 


btst.1 

#04,d0 

* t が 

161 


beq 

up0O10 

1 押されて 

162 


addi.w 

字 10,d3 

* 麟爵 +1 〇 

163 

up00 10 : 

btst.1 

#05,d0 


164 


beq 

upO001 

* 押されてレぬ合 
* 綱 (8+01 

165 


addq.w 

#01,d3 

166 

upO0O1 : 

btst.1 

i03,d0 

が 

167 


beq 

down©l 

*押されてぃなレ^^ 

168 


subq.w 

*01,d3 

* 獅値一 01 

169 

downO1 : 

bt3t.1 

?06,d0 

* 1が 

170 


beq 

down L0 

*押されてぃなレ^«合 

171 


subi.w 

»10,d3 


172 

down10 : 

rt3 


* キー入力状慂•麵 s 

173 





174 

zerror : 

lea. L 

errorz ( pc ) ,al 

*文字列先®アドレス 

175 


b3r 

bprint 

した : smil を^ 

« B KEYSNS 

176 

keyans : 

moveq.1 

¢1 ,d0 

177 

trap 

*15 

* キーデータバッファ状想 

178 


tat. I 

d0 

* キーが 

179 


beq 

exit 

*押されていな1/^^ 

180 


moveq.1 

?0,d0 

* B KEYINP 

181 


trap 

れ 5 

* キーデータの統み込み 

182 


bra 

keysns 

拿雛レブ 

183 

exit: 

■ dc.w 

5ff00 

* EXIT 

184 





185 

range : 

• dc.b 

27, 1 [03A» 


186 


.dc .b 

27, ， [10C ， 


187 

low ： 

• da . w 

2 


188 


.dc.b 

27 パ [2C ， 


189 

high: 

.d3 .w 

3 


190 


.dc.b 

27, ， [2C* 


191 

old : 

.ds. w 

3 


192 


.dc.b 

27., 1 [3B* , 13,0 


193 

now ： 

.dc.b 

27, • [05A* 


194 


.dc.b 

27, 1 [24C f 


195 

new: 

.d3. w 

3 


196 


• dc.b 

27 ノ [58 ，， 13,0 


197 

errorz : 

.dc.b 

27,*U;7mThe ZMUSIC.X is not includec 

198 


.dc.b 

27,*[l ； Tm , 


199 

crlf : 

• dc.b 

13,10,0 


200 

kanj i : 

.dc.w 

S8l9b , ，一二 H 四五六七 A 九， ,S8140 

201 

arabi : 

.dc.w 

382 •ば， * 123456789* ,38140 

202 

shift j : 




203 

.dc.w 

•mm 

十で選択してください 

t ( f ^ l ) * 

204 

.dc. w 

1 


― ( 一均 ） , 

205 

.dc.w 

'is^m 

一で通択してください 

— (一減）， 

206 

.dc.w 

* 


1 (十滅）， 

207 

.dc.w 

，カーソルキーで通択してください 

ESC ( 終了 > * 


170 next 

180 line(750,0,750,5l2,5) 

190 /« 

200 px=l2 

210 py=rnd()*512 

220 /* 

230 for a=0 to 2 
240 x(a)=rnd()*750 
250 a)=rnd()«5 12 

260 v(a)=rnd()«63 
270 next 
280 /« 

290 while 1 
300 /* 

310 for a=0 to 2 

320 ho=houkou(x(a),y(a},px,p7,0) 


70 Oh!X 1994.3. 


►「Creative Computer Music 入門」ごくろうさまでした。 


早野哲也 (24 ) 香川県 













330 sp=rnd{)*20 

340 v(a)=tamal(houkou2(v(a) f ho)) 

350 if sg=0 then line(x(a> ， y{a} ， xa{a) ， ya 《 a} ， 0 } 

360 xa{a)=x(a) 

370 ya{a)=y{a) 

380 x(a)=x(a)+vx{2O0-sp,v(a))/ 100000 
390 y(a)=y(a)+vy(200-sp,v(a))/100000 

400 if point(x(a),y(a))=7 then { 

410 v(a)=tamal{v(a)-32) 

420 } 

430 Line(x(a),y(a),xa(a),ya(a) ， 9) 

440 next 
450 /« 

460 if point(px,py)=9 then goto 100 
470 st=stick(l):sg=strig( l) 

480 if sg=l then circle(px,py,3,7) 

490 px=px+((st=l)+(3t=7)-(st=3)-(3t=9))»2+({st=4)-(st=6))*3 
500 py=py+((st=9) + (st=7)-(st=3)-(3t=l))*2 + ((st=8)-(at = 2 )1*3 
510 if point(px.py) <>9 then pset(px,py,15) 

520 if px>750 then beep : end 
530 /* 

540 endwhile 
550 /* 


560 ft 
570 /* 


580 func tamal{a) 

590 if a<0 then a=64+a 
600 if a>63 then a=a-64 
610 return(a) 

620 endfunc 
630 /* 

640 func houkou2(v,ho) 

650 int a 


670 

680 

690 

700 

710 


if a く 0 and a>-32 
if a<0 and a<-32 
if a>0 and aC 32 
if a>0 and a> 32 
return(v) 


then v=v-3 
then v=vf3 
then v=v+3 
then v=v-3 


retum( v) 
return{vj 
return(v) 


720 endfunc 


730 

/* 

駐日 


名前 

740 

/* 

1993.10. 

•> 

vl.0 

1800? 

750 

/* 



v2.0 

1600? ちいサイズ、スピード少しだけ良 

760 

/* 


20 

v2. 1 

1774 ゴールライン 

770 

/* 


21 

v2.2 

2164 弹り 

780 

/* 

予定は未定 

v3 

0 

スブライトに変更 (512*5 12) 


l J スト 3 CLM.S 


1 


拿家 * 拿 4Et*t*«*<*« 


83 


bge 

crt ok 

* 問 g ないんだけど 

2 

* 

X68k CLM.X ver 1.20 1993/12/10 By CAN * 


84 


and. w 

¢30003 ,d0 

* < - ここ力ミソ 

3 

txtttt* 


拿 ***** 拿 《«*«*!：** 家 《 : ( 拿*韋 


85 


add.« 

¢3100 ,d0 

* そうじやなかつた 6 ^® のみを 

4 






86 


move.w 

dO ,dl 

* 1024*1024 にするカラクリ 

5 


.include iocscali.oac 


87 


IOCS 

CRTMOD 

* 

6 


.include doacall.mac 


88 

crt ok 




7 






89 


IOCS 

G CLR ON 


8 

RAND 

equ 

3FE0E 



90 





9 

HAN A 

equ 

30 « 30 = 同時に ® く？の数能） 


91 


lea.1 

hanabi work,a2 

10 

TAiMA 

equ 24 « 24 = 献 ■ の火花城 （ S® 5 ! ■ 能） 


92 


lea.1 

3eO00OO,a3 

« テキスト 1 ページめ先 53 

11 

t : (家 家 t **«* 拿本 <«« <7 クロ > 


93 


lea.1 

3e 20000 ,a4 

« テキスト 2 ページめ先 ^ 

12 

t 





94 

< メイ： / ノ 1^- ブ > 

13 

* ドツト例定 

do,d6 break 


95 


move.w 

Yend(pc),d4 

14 

t 





96 

main ! ： 




15 

M0JI_D 

macro 

disp 



97 


move.w 

*128-1 ， d3 


16 


move.b 

di3p(a3),d5 



98 




- 

17 


clr. b 

disp(a3) 



99 

nain2 : 




18 


add. w 

d5,d6 



100 


clr. w 

d5 


19 


move.b 

disp{a4),d5 



101 


clr. w 

d6 


20 


clr.b 

disD(a4) 



102 


MOJI D 

so * 

+ %00000000 例え ; ； f カーソ/啦 

21 


add. w 

d5,d6 



103 


MOJI D 

380 * 

+%00010000 a に a 力柄され 

22 


endm 




104 


MOJI D 

3100 * 

+ %00101000 てい tUf 

23 

* 





105 


MOJI D 

3180 * 

+%Q 1000100 

24 

* G PSET X®g| 、 Y 座 SL 色 

a0/d0,dl,d2 break 


106 


MOJI D 

3200 * 

+%10000010 

25 






107 


MOJI D 

3280 * 

+%10000010 

26 

G PSET 

macro 

px.py,color 



108 


MOJI D 

5300 * 

+%10000010 

27 


local 

end 



109 


MOJI D 

3380 * 

+ 9610000010 

28 


move.1 

iO,d0 



110 


MOJI D 

3400 * 

+ % L L l L 1110 

29 


move.I 

»0,dl 



111 


MOJI D 

3480 * 

+%100000 10 

30 


move .w 

px, d0 



112 


MOJI D 

3500 * 

+%10000 010 

31 


move.w 

py，dl 



113 


MOJI D 

3580 * 

+%100000 10 

32 






114 


MOJI D 

3600 * 

+%100000 10 

33 


tst.w 

dO 



115 


MOJI D 

3680 * 

+%100000 10 

34 


bit 

end 



116 


MOJI D 

3700 * 

+%00000000 

35 


cmp. w 

¢1023, d0 



117 


MOJI D 

3780 * 

+ %00000000 = d6.w となる 

36 


bgt 

end 



U8 


tst.w 

d6 


37 


tst.w 

dl 



119 


beq 

next * 

文字が無いなら用発をスキップ 

38 


bit 

end 



120 

* - 



. 砂開花のお 8 粒て 

39 


cmp. w 

#1023,dl 



121 

main3 : 




40 


bgt 

end 



122 


move.w 

hx(pc),d6 

* 開花 x $ 標 

41 






123 


move.w 

hy(pc) ,d7 

* 開花 Y 賴 

42 


move.w 

410,d2 



124 

iat0 : 




43 


lsl.l 

d2,dl 



125 


move.w 

#TAMA-1,d5 

* 匕 

44 


add. L 

dO.dl 



126 

inti : 




45 


add.1 

dl.dl 



127 


G PSET 

(a2),4(a2) 

.¢0 « 奴)点を消す 

46 


lea.1 

SCO0O0O,a0 



128 


move.w 

d6,(a2)+ 

* 新しい X 座 ffl 

47 


add.1 

dl,a0 



129 


dc. w 

RAND 

* 翻化のために、ここで求めた乱数を 

48 


move.w 

color,(aO) 


130 


move.w 

d0,d2 

* このあと 3 つに分けるぞ（せこい！〉 

49 

end : 




131 


and. w 

?SO0Of,d2 


50 


endm 



132 


sub. w 

4B, dZ 


51 




133 


move .w 

d2,(a2) + 

* 新しい dX (« に托 ^ S さ） 

52 


• text 




134 


move.w 

d7,(a2) + 

* 新しい標 

53 


.even 




135 


lsr. w 

¢4 ,d0 


54 






136 


move.w 

d0 ， d2 


55 


clr.1 

al 

t 


137 


and. w 

?5000f f d2 


56 


IOCS 

B SUPER 

* ス - ハ *- ハ * イ 1 T - モ ー 1 •■ へ （ LOVE&PEACEl 


138 


move.w 

d2,(a2) + 

« 新しい dY ( 上に飛ぶ強さ） 

57 


move.1 

dO,U3p save 

< 


139 


lsr. w 

才 3 ,d0 


58 






140 


and. w 

?SOO0f,d0 


59 


move.w 

4-1,-(3p) 



141 


or .w 

¢30001, d0 

* 暗い色はよく見えないから明るい色に 

60 


move.w 

416 ， - (3p) 



142 


move.w 

d0,(a2)+ 

* 新しい火花の色 (0-15) 

61 


DOS 

COMCTRL 



143 





62 


add. L 

?-t ,sp 


144 


dbca 

d5 , int 1 

« 火花の致だけく D かえす 

63 


move.w 

d0,crt save 


145 





S4 





U6 


add. w 

¢1 , work count « < HANA > 発分の花火のワークエリアを 

65 


clr .w 

dl * 


147 


cmp. w 

?HANA , work 

count * 使い回しているわけだ。 

66 


move.w 

¢-1 ,d2 * 



U8 


bit 

h move 

* まだワークエリアは空いている 

67 


rocs 

TGUSEMD « 

グラフ イツ ク画面の使用状況を调^る 


149 





S8 


sub. b 

¢1 ,d0 * 

0->255, 1->0 , 2->1 , 3->2 


150 


move.w 

?0 , work count * また No. 0 のワークエリア ; だ！ 

69 


cmp. b 

ri,d0 * 

戻り ffl d0 が 1 または 2 だったら 


151 


lea.1 

hanabi work,a2 « 初期化するアドレスも戻すぞ 

70 


bis 

exit * 

グラフ イツ ク画面は使用不可能 


152 

* -----• 




71 






153 

h move : 




72 


IOCS 

OS CUROF « 

カーソルば邪«なので消す 


154 


lea.1 

hanabi work.al « ワークエリアアドレスを al に 

73 





人れる 




74 


move, w' 

«-L,dl 


155 


move•w 

#HANA-l,d6 

«砂の数だけノトプ 

75 


move.w 

卜 l,d2 


156 

100 pi ■: 




76 


rocs 

B LOCATE 


157 


move.w 

^TAMA-l,dT 

« 火花の数だけノレ-プ 

77 


move . w 

d0,Yend * 

下位 16 ビツ トを取 0 出す 


158 

Loop2 : 




78 


sub . w 

4 l , Vend * 

Yend = 飾してある 


159 


C PSET 

(aL ).,4(al) 

,*0 * 前回汀った点を消す 

7 9 



* 

テキストの最下行 


160 


move . w 

2lal),do 


80 


move . w 

t 



161 


add. w 

do , (al) 

* X = X + dX 

81 


IOCS 

CRTMOD * 

現在の麵モードを調べて 


162 


move . w 

6lal),d5 


82 


cmp , w 

¢16, d0 * 

1024 だったら 


163 


sub. w 

d5,4(al) 

* Y = Y + dY 


► SIDE B はどこですか？ 


鳴我•一 (28 ) 大阪府 


(で）のショートプロぱ一てい 71 











さ一て，今月は画面出力ですよ〜。先月の特 
集と内容がちょっと重なっちゃうような気がし 
ますけれども . ，まっ，いいか。 

X 68000 には使える画面が3つあるんです。だ 
からディスプレイを3台つなげてダ〇イ〇スが 
できる……わけではないんです（できるとうれ 
しいけど）。ひとつのディスプレイに写る画面が 
スプライトを描くための「スブライト画面」，文 
字を書くための「テキスト画面」，それと絵を描 
くための「グラフィック画面 j っていう3つの 
画面を重ねて表示したものなんですね（図丨）。 

さて，このようにいろいろな画面があります 
けれども，いろいろ使っていちばん楽しそうな 

のは . うん，グラフィック画面ですよね。な 

んたってお絵描きもできるし。ではさっそくグ 
ラフィック画面から見ていきましょう。 

なんでも描けちゃうグラフィックなのだ！ 

X - BASIC にはグラフィック画面に絵を描くた 
めの命令がたくさんありますよね。画面に線を 
描く line (), 円を描く circle ()， あるいは画面に点 
を描く pset () とか。ところでこのグラフィック画 
面に字を描くための命令があるのを知っていま 
すか？ symbol () というのがそれなんです。マ 
ニ ユアルの symbolO の ところを見ると， 
symDol ( x ， y , st , h , v , mo , p ， an ) 

U スト 


( ぶ3ぐら Cj 風まか " ft 、 


X ……始点 X 座標 

y . 始点 y 座標 

st ……文字列（文字式） 
h ……横方向の倍率 
v - ••…縦方向の倍率 
mo ……文字フォントの種類 
p . パレットコー K 

an • ••…回転角度 
と書いてあるでしょ。たとえば， 

symbol (0,0 , n あいうえお”， 1,1,1,15,0) 

て書けば (0,0) の座標から”あいうえお”という 
文字列が描かれるわけですね。 

コンピュータで描いた絵をよくドット絵なん 
ていいますけど，パソコンの画面というのは画 
面全体がドットという丨つひとつの点が集まつ 
てできているんです。たとえば 256 X 256 ドット 


画面なんていいますが，あれはひとつの画面が 
縦256 X 横256,あわせて65536個の格子が集まっ 
てできているってことなんですね。線を描くの 
も円を描くのも，このドットを色で光らせて並 
ベているんです（図2)。だから，ドットを文字 
の形に光らせるとグラフィックで文字が描ける， 
というわけですね。ちなみにドット丨個を描く 
命令が先の点を描く pset () だったりします。 

このドットが多いことをよく解像度が高い， 
あるいはレゾリューシヨンが高いなんていいま 
す。ハイレゾ，なんていうのはこのレゾリュー 
シヨ ンがハイ（高い）だからハイレゾリュー シヨ 
ン，縮めてハイレゾなわけですね。 

X 68000 ではこの画面の解像度をいろいろ変 
えることができます c たとえば 256 X 256 ドット 
とか， 512 X 512 ドットとか，あるいは 768 X 512 
ドットとか 0 その解像度を変える命令は screen 
命令です。マニュアルを見るとこんなふうに書 
いてあります。 

screen (表示画面サイズ，グラフィックの実 
画面サイズおよび色モード，ディスプレイ解像 
度，グラフィックの表示 ON / OFF ) 

この表示画面サイズっていうのが要するに解 
像度でして，その引数によって， 

0 ... 256 X 256 ドット 
I ... 512 X 512 ドット 


100 xnt hx ， hy , ax , ay , 3x , 3y,p ， st 
110 hx=0 : hy=0 : ax=0 : ay=0 
120 /* 麵匕*/ 

130 screen 0,0,L,1 : window(0,0,1023,1023) 

140 home(0,hx,hy) 

150 for i:l to 1000 
160 3X = rnd() « 1024 

170 sy = rnd() « 1024 

180 p = rnd() * 15 
190 pset(sx,sy,p) 

200 next 

210 locate 13,8 : print"Ready!" 

220 while(3trig(1)=0) : eadwhile 
230 els 

240 /* メイン ; U— チン *:/ 

250 while(1) 

260 hx=hx+ax 

270 if(hx>1023) then hx=hx-1024 else if(hx<0) then hx=hx+1024 


280 hy=hy+ay 

290 if(hy> 1023 ) then hy=hy-1024 else if(hy<0) 
300 hornet 0,hx,hy) 

310 st=stick( l) 

320 switch st 


then hy=hy+1024 


330 case 1 : ax=ax+1 : ay=ay+-1 : break 
340 case 2: ay=ay+1 : break 
3o0 case 3 : ax=ax-1 : ay=ay+1 : break 
360 case 4 : ax=ax+l : break 
370 case 6 : ax=ax-l : break 
380 case 7 : ax=ax+1 : ay=ay-l : break 
390 case 8 : ay=ay-l : break 
400 case 9 : ax=ax-l : ay=ay-1 : break 
410 endswitch 

420 if(ax> 3 2) then ax=32 else if{ax<-32) then ax=-3 2 
430 if(ay>32) then ay=32 else if(ay<-32) then ay=-32 
440 endwhile 


sub. u 
G_PSET 

iea •1 

dbra 

dbra 

rocs 

tst. w 
bne 

t9t.w 

bit 


金 1,6 <al) * dY = dY -1 

(al),4(al) ,8(al)« X, Y の値か *3GRAM に点を打つ 

I0(al),al 
d7,loop2 
d6,loop1 

B KEYSNS * キー人力判定 

d0 « もしなに力今一が押されていたら 

settle * 触遇して終了 

d4 * d4 が -1 なら最後のオマケ ; U- ブなので 

oraake * )1 ーブ判定をスキッブ 

—— - - - -^ 7 ^ 1 $ 


add. 1 
add. 1 
add. w 
dbra 

add.1 
add.l 
clr. w 

add. w 
dbra 


*1 ， a3 
*1,a4 
¢8 , hx 
d3 ,raain2 

^380O-S80,a3 
涂 S800-S80,a4 
hx 

?16, hy 
d4 ,mainl 


omaks : 


exove . w ¢40 ,d3 


* 次の半角文字をふっとばす 

* -fTF がる （ 1 ページ rfXT) アドレス） 

* 一行下がる（テキストは 2 ページ） 

«また一番左の文字からふっとばす 
- 祝奶才竹 

* 40 回ぐらをォマヶしないと 
最後の文字が消えた»にまだ画面上に 


«**««««< 
3ettle : 


exit : 


dbra 

d.3 , h_move 

t 

花火カヾ見えているの { こ終了してしまう。 



* 

でもこのあたりはスノガツテイ？ r" ; 

t»*** 本:*本*:**: ** 本**拿！！*本聿《家 


IOCS 

_OS_CURON 

$ 

カーソルを ON •にする 

move. w 

i-1,-(sp) 

< 

終了時にキーバッファを 

DOS 

_KFLUSH 

零 

クリアされたくない人{よ 

add.l 

is, sp 

本 

この 3 行をコメントにすれ ^0 . K • 


move.w crt_save ， - (sp) 


?16,-(sp) 


DOS 

_CONCTRL 

* 画面モードを戻す 

add. 1 

¢4 , sp 


move. 1 

usp save,al 

t 

IOCS 

_B_SUPER 

* ユーザーモードに戻る 

DOS 

EXIT 


tt* 享本 *** 本 ** 本本 * ： * 本 *:** 本本本**;*本寧本本哀 <7—^XV7> 

.bss 


.even 

hanabi_work : 

« 火花一^^ワークエリア * 

火花の X 賴 I * 

X 触 I * 

Y 座插 I * 

Y 晰 I * 

色 I * 

拿*家 京 

火 TE-i@( 57-(.- ) * 火花嫩*花火の数 


ds. w 

5 *TAMA«HANA 

.data 

.even 

hx ： 

dc. w 

4 

hy ： 

dc. w 

8 

work_count : 

dc. w 

0 

Yend: 

dc. w 

0 

usp save : 

dc.1 

0 

crt_save : 

dc. w 

0 


34 56 7 89012345 6789010--34 567 8901234567 890 
0000000111111111122222 9 -2 22233333333334 
222222222222 2 2222222222222222222222222 


5 66666 7 7 -—77777 7 ^<88888888889999999999000 
111111111111111111111111111111111111222 
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2 ... 768 X 512 ドット 

というように表示画面サイズが決まるわけです。 
わかったかな？ 

表示画面で スクロール 

さて，さっきの screen の設明のところで解像 
度が表示画面サイズって書いてあったわけです 
けど，2つ目の引数も「グラフィックの実画面 
サイズおよび色モード」と，サイズって文字が 
出てきてますね。しかもグラフィックの実画面 
のサイズ。う〜む，あやしい数字だ。 

実はグラフィック画面というのは，ディスプ 
レイに見えている部分だけをいうのではないの 
です。 X 68000 ではグラフィックは図3のように 
絵のデータが描かれる実画面というものがあり 
ます。で，このうちいくらかの部分が表示画面 
といってディスプレイに表示されているんです。 
この実画面サイズや色数は screen の2番目の引 
数で， 

0 ... I 024 X 1024 16色 

1 ... 512 X 512 16色(ページ数 4) 

2 ... 512 X 512 256色（ベージ数 2) 

3 ... 512 X 512 65536色(ページ数 I ) 
こんなふうに変えられるのです。 

ページっていうのは，図3では実画面は丨枚 
ですが，この実画面を何枚かもって使いたいぺ 
—ジを切り換えて使う，なんてことができる機 
能のことなのです。たとえば先月の特集のよう 
に画面を描き換えるときに起こるちらつきを防 
ぐために使えますね。 

ところで，実画面のなかに表示画面があるん 
ですよね。ではこの表示画面をずらすとどうな 
るんでしょう。てことで作ってみたのが今月の 
サンプルプログラムです（リスト）。 

このサンブルは X 68000 のグラフィックの実 
画面と表示画面を使った宇宙への旅です。 

プログラムを入れて RUN すると画面に星が描 
かれて，しばらくすると画面中央に 「 Ready !」 と 
いう字幕が出ます。そこでジョイスティックの 
ボタンを押してから，ジョイスティックを動か 
すとその方向に星が流れていきます。 

この星の流れていく様子を表示画面で表現し 
ました。そう，もう気づいた方もいると思いま 
すけれど，この表示画面をずらすことで簡単に 
グラフィック画面のスクロールができてしまう 
んです。 

プログラムの解説をしましょう。最初の2行 
で変数の初期化をします。 hx , hy は表示画面の左 
上が実画面のどこにあるかを示す座標です。 ax , 
ay は X ， y 方向の星が流れる速度なので，それぞ 

図2拡大してみると…… 



れ〇を入れておきます。 

120行からは画面の初期化をします。まず，先 
ほどの screen 命令で表示画面を 256 X 256 ドット 
に，実画面を I 024 X 1024ドット，16色モードに 
します。その次の window 命令は実画面に絵を描 
いてもいい範囲を決める命令です。 

次は140行の home () 関数ですね。この関数がこ 
のプログラムのいちばんのカギで，表示画面を 
実画面のどこから表示するかを設定する関数な 
のです。ここでは hx ， hy は0ですから， （0,0), つ 
まり，実画面の左上端から表示画面が始まるの 
ですね。 

で，150〜200行で1000個の星を描きます。そ 
れから210行で 「 Ready !」 を書いて下準備は終わ 
りです。 

さて，そしてメインルーチン。 while 〜 endwhile 
で無限ループになってますね。まず，ちょっと 
飛ばして310行から解説します。 

310行は stick () 関数ですね。これでジョイステ 
ィックの内容を知ります。で，そのあとの switch 
〜 case で，ジョイスティックの内容によって星 
の x , y 方向の速度を増やしたり減らしたりし 
ます。420, 430行は速度のリミッターです。 if 文 
で ax , ay があまり大きすぎたらカットするよう 
にしているわけです。 

で， endwhile で戻ってきて260行。速度 ax , ay を 
いまの仮想画面の実画面内の座標に加えて，300 
行の home () 関数で新しい表示画面の座標に変え 

図1画面の重ね合わせ 


てス クロー ルするのです。270行では，新しい x 座 
標， y 座標が1024以上になったり0以下になって 
しまった場合の処理をしています。 

if ( hx > 1023) then hx = hx - l 024 
実画面は〇〜1023までですから，表示画面が実 
画面の右側にはみ出してしまった場合ですね。 
その場合は，もう一度左端に戻しています。 

if ( hx <0) then hx = hx + 1024 
左側からはみ出した場合は，画面の右端から表 
示し直すんですね。 

あれ，なにか気がつきませんか？ そう，表 
示画面の左端が実画面の右端からはみ出すちょ 
っとだけ前，実画面の右端から表示画面が途中 
からはみ出してる場合はどうなっているのでし 
ょう。ブログラムを実行してず一っと右にいっ 
ても違和感はなかったですよね？ 

実は表示画面が実画面の右端からはみ出した 
.場合は，そのはみ出した部分は実画面の逆側， 
x =0 の位置から表示されるのです。同様に y 方向 
もはみ出すと逆の側にいってしばらくすると元 
の位置に戻ってくる「だって地球は丸いんだも 
一ん j という状態になっているのですね。この 
グラフィック画面のような仕組みを「球面スク 
口ール」といいます。球だからどこへいっても 
ぐるぐるまわるわけですね。 

グラフィックについては以上です。来月はテ 
キストとスプライトについてやっていきましょ 
う。ではまた。 


スプライト画面 テキスト画面 7フ7 n ク圓面 



X 68000が表示する画面 


© 
GAME 0\ 





図3表示画面と実画面の関係 


この 点を「ドット」 
といいます。 



実刷而 
表示脚面 
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八ードコア 3 □エクスタシー(第 6 回) 


SIDE A 

ドライビングシのた®®コ■ス觀 

Tan Akihiko 丹明彦 

今回は，パラレルワールドでの判定， マツ ブシステム，多段階デイテールを考え 
より速く，より効率的に処理するための方法を提示していく 
そして，日 LASHver . E . O を手に目標を追いかける 


SLASHver _2. 0完成_記念のお詫び 

横内氏の献身的な努力と実力ある読者の貢献によ 
り， SLASHver .2. 0も完成間近となった。私から要望 
していたもの（座標変換パラメータの行列による直 
接指定など）をはじめとするいくつかの新機能 （ 3 
次元座標によるパターンの拡大縮小など）が追加さ 
れ，高速化も図られている。 

仕様は完全上位互換ではないものの，基本的に 
SLASHver . l . 0と同じである。前々から吹聴してい 
たとおり， SLASH は進化して増殖するものであり， 
パフオーマンス最 優先でそれ以外の要素は切り捨て 
る方針であったが，意外に最初の設計がよかったも 
のとみえる。 

私自身，現段階では SLASHver .2. 0の全貌を把握 
していないし，むろん C 言語から利用するためのラ 
イブラリも書いていない。つまりなにがいいたいか 
というと，今回は文章のみでプログラムがないのだ。 
連載開始時の公約（毎回なにかを動かす）を破るこ 
とになるので心苦しいが，今回以降の内容は SLA 
SHver .2.0 の機能を使えば実現が楽になるというこ 
とで，具体的なプログラムの制作は SLASHver .2. 0 
への移行が完了してからということにする。まった 
くもって申しわけない。 

状況把握と今後の展開 

さて，気を取り直して状況を眺めてみると，ドラ 
イビングシミュレータを構成する要素技術のうち， 
数学的な！>のについてはおおむね議論が終わってい 
る。つまり， 

• 座標系の把握（第2 , 3回） 

•衝突判定計算（第5回〉 

を押さえているということである。ただ，座標系に 
ついては， SLASHver .2. 0の「行列による座標変換」 


の導入によって，よりすっきりとした実装が可能に 
なるので，もう一度説明することになるだろう。 

そして，これから考えていく必要があるのは，主 
に力学的な要素である。まず， 

•より精密な路面の把握 

である。これはつまり，自動車には4つのタイヤが 
あるが，そのそれぞれがきちんと接地したときに車 
体がどういう姿勢になるかということである。基本 
的には衝突判定計算を駆使するのだが，もはや純粋 
な数学的計算だけでは不足なのである。自動車には 
サスペンションがついて ぉり，車体とタイヤの位置 
関係は常に変動する。 サスペンションが 柔らかけれ 
ば路面に少々の凹凸があってもタイヤは接地するだ 
ろう。逆に硬い サスペンション であればちよっとし 
たことで1輪くらいは簡単に浮き上がる。派手なギ 
ヤップでは車体もろとも飛び上がることだってある 
だろう。コトはすでに自動車力学の領域に入ってい 
るのである。ど'の程度の力学モデルをたて，どのく 
ら い精密な シミュレーションを 行うのかということ 
に左右される。 

次に，旋回運動であるが，これは， 

• 水平面上の円旋回運動（第4回） 

ですでに一部が議論されている。とりあえずは， 

• 非水平面上の円旋回運動 

の計算を考える必要があるだろう。むろん，先ほど 
の路面把握手法を確立したうえでのことになるのだ 
が，とりあえずは車体の中心かなにかで自動車全体 
の姿勢を代表させても計算はできる。 

ここまでくれば，適当な路面の上で走り回ること 
ができるので，いよいよぉ待ちかねの自動車力学の 
導入である。エンジン出力，路面の摩擦，トラクシ 
ョン，空力，ステアリング特性など。これらをある 
ものはきちんと，あるものは大胆に モデル 化しつつ 
考えていくことにしたい。絶対必要なのは自勋操縦 
の技術。これがあると敵車のアルゴリズムが確立で 
きるのだ。 
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SIDE 


そしてその先はゲームとしての作り込みである。 
古今東西の カーレース ゲームを參考にしつつ，考え 
うる最高のゲームシステムにしたいものだ。 

いやはやなんとも壮大だ。独力でできるとはとて 
も思えんなこりや。 

コースの デ—夕構造 

ということで寄り道をしているわけにはいかない。 
さっそく地道に1歩前進したい。 お 題は コースの デ 
ータ構造。 

モデルとしてはレーシングカーおよび乗用車を想 
定する。つまり， コースは おおむね平坦。軽度のア 
ップダウンやバンクは存在する。車も基本的に接地 
したまま運動し，派手にジャンプしたり宙返りした 
りはしない。このことはデータ構造には特に影響を 
及ぼさないはずだが，プログラムを書く際にいくつ 
か処理を省略できる。 

データ構造の特徴は次の2つである。 

• ノぐラレルワールド 
•マップシステム 

それぞれ解説していくことにしよう。 

八ラレルワールド 

前回に少しばかり触れたことである。 

コース上をきちんと走るためには，コースを構成 
する各ポリゴンとの衝突判定が自由に，かつ素早く 
できる必要がある。それはタイヤが路面を捉まえる 
ために使われたり，車がコースアウトしたことを判 
定するために使われたりする。また，ドライビング 
シミュレータ としての体裁を整えるためには，コー 
スを構成するポリゴンは見栄えがよく，かつ高速に 
表示できるものでなくてはならない。すなわちコー 
スを構成するポリゴンには，衝突判定と表示のそれ 
ぞれにおいて適切な性質を持っていなくてはならな 
いという条件が課せられている。そしてその適切な 
性質は，衝突判定と表示において微妙に異なる。 

そこで， パラレル ワールドの考え方が浮上するこ 
t になるのである。原理は簡単で，表示のためのポ 
リゴン（図1 ( A )) と衝突判定のポリゴン（図1 ( B )> 
を別に用意しておく。両者は大まかな形も縮尺も共 
通だが，後者には必要最小限の情報しか入っていな 
い。これにより，衝突判定に要する処理速度を軽減 
できるのである。 

衝突判定用の情報としては，先月の CHECKINFO 
構造体かその改良版を用いる。判定関数にはポリゴ 
ンがほぼ上向きと仮定して使う関数と任意の方向の 
ポリゴンに対応した関数があったが，処理速度の観 
点から前者を用いる。通常のサーキットしか扱わな 


いのならばこれで十分であろう。 

壁をどうするかはひとつの問題だ。壁というのは 
つまり，車がそこから先に進めない t いうことであ 
る。ポリゴンというのは数学的な観念で，ただ定義 
しただけでは壁として働いてくれず，車はそこを突 
き抜けてしまう。壁は垂直に立っているので，使う 
ことにした上向きポリゴン用の衝突判定関数は使え 
ない。正攻法は，車の軌道と壁のポリゴンの交差判 
定を，任意の方向のポリゴン用の衝突判定関数を使 
って行うことである。が，なんとなく重そう。 

まだ試していないのでうまくいくか確かめていな 
いのだが，ひとつの案を示しておく。上向きポリゴ 
ン用の衝突判定関数は，車が踏んでいるポリゴンを 
判定できる。これを利用して，壁の陰に隠れている 
地面にあたる部分にポリゴンを作る。これを踏んだ 
ら壁に当たったと判定するのだ。もちろんパラレル 
ワールドの表示しない世界のポリゴンなので，形が 
表示するものと極端に違っていようとかまわないこ 
とになる。 

図1パラレルワールド 
( A ) 表示用のポリゴン 




( B ) 衝突判定用のポリゴン 

このポリゴンを踏んだら 二の ポりゴンを踏んだら 



このポリゴンを踏んだら このポリゴンを踏んだら 

川に落ちたと判定する 壁に衝突したと判定する 
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八ードコア3□エクスタシー(第6回) 


さらに，表示用のポリゴンそのものにもパラレル 
ワールドの概念を持ち込む。コースの作り込みをた 
とえば3段階程度にする（図2 ( A )( B )( C )) o この3段 
階のディテールをもった表示用データを，一定の規 
則に従って使い分ける。このテクニックは，主に表 
示処理の負荷をコントロールして，もたつきのない 
画面描き替えを実現するために用いられる。 

(例1 ) 手動切り替え…… ユーザー がドライビングシ 
ミュレ ータで遊んでいて，どうも反応が鈍いなと思 
ったら，ディ テー ルを落とすという操作ができるよ 
うにする。 

(例2 ) 最低 fps 数キープ . fps とは frame per sec 

ond の略で，毎秒何フレーム描けるか t いう値。この 
値が大きいこ！：は動きが滑らかで操作に対するレス 
ポンスがいいということを意味する。逆に値が小さ 


図2多段階デイテール 



( B ) デイ テー ルレべル中位 



( C ) デイテールレペル低い 



いと動きは粗くなり，操作にも支障をきたす。それ 
を避けるために最低 fps 数を指定できる システム も 
存在する。 

たとえば最悪でも秒間10フレーム ( lOfps ) を確保 
するように指定しておけば，表示する物体が多くな 
ってきて lOfps をキープできなくなったときだけ自 
動的にディテールを落 t すという自動制御とする。 
(例 3) 遠近による切り替え……一般に 3 D ものでは， 
遠くのものは見かけの大きさが小さくなるので，い 
たずらにディテールを上げたところで表示が潰れる 
だけである。形が複雑なぶん座標変換にもポリゴン 
描画にも手間がかかっているのに，なんとも無駄の 
多い話だ。 

そこで，遠くにある物体を表示する際には積極的 
にディテールを落とすようにする。ディテールを落 
とした物体は大まかな形であり，表示が溃れにくい。 
たとえば車ならディテールを落とす場合にタイヤな 
しでモデリングし，ボディの色のみを強調する。ま 
た橋桁は外枠のみを定義する。 

さらに副作用として，一般に 3 D ものでは遠くにあ 
る物体ほどた〈さん存在するので，処理が軽くなる 
ことも期待される。この手法は次のマップシステム 
との組み合わせで威力を発揮する。 

マップシステム 

マップシステムを導入する背景もやはり「処理速 
度の向上」にある。 

いまさらいうまでもないことだが，一般に 3 D ゲー 
ムは，広大な空間の中にゲーマーが入り込み，世界 
のほんの一部を立体的に見ながら移動していくゲー 
ムである。「ほんの一部」というところがポイント 
だ。そう，本当に表示に必要な物体は，そのゲーム 
世界にある膨大な物体のごく一部である。だが厄介 
なことに，ある物体が表示されるかどうかは，その 
物体の座標をゲーマーの視点に従って座標変換（透 
視変換または透視投影）し，画面に入るかどうかを 
調べるまではわからない。そして，正直に全物体の 
座標変換を行ったところで，本当に使われるのはほ 
んのわずかである。これは明らかにもったいない（図 
3( A )) 0 

これを回避する方法はいくつか考えられる。たと 
えば視点から表示しようとする物体に向かうベタト 
ルと視線のベクトルの内積を取り，符号が負なら， 
すなわち物体が視野に対して真横かそれより後ろに 
あるなら座標変換も表示もしない（図 3( B ))。 これは 
それなりに精度の高い方法である。 

マップシステムはこの考え方をもう少し押し進め 
たものである。ゲーム世界をいくつかのブロックに 
分割し，表示物体が視野に入るかどうかを物体単位 
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でなく，ブロック単位で調べるのである。あるブロ 
ックが視野から外れていると判定された場合，その 
ブロックに属する物体は一切無視する。地面や建物 
は初期設定時に各ブロックに登録される。車はプレ 
イ中の各瞬間にどのブロックの上にいるかを求めた 
うえで，そのブロックが視野から外れているかどう 
かをチェックする。 

ブロック分割の方法としては，分割線を等間隔に 
取って長方形に分割する方法（図 3( C )) とコースの形 
状に沿って任意形状に分割する方法（図 3( D )) が考え 
られるが，私は前者の等間隔分割を採用することに 
した。地面や建物はブロックに固定されているので 
どちらの方式でも計算コストはそうかからないのだ 
が，車がどのブロックにあるかを調べるためには任 
意形状のブロックよりも長方形のブロックがなにか 
t 都合がよいのだ。 （ x , z ) 座標を適当な定数で割れば 
ブロックの番号が求められる。 

衝突判定においてもマップシステムは有用だ。ゲ 
ーム世界に存在するすべての衝突判定ポリゴンをチ 
ェックせずとも，車の存在するブロックに属するポ 
リゴンに関してだけチェックを行えばよいからだ。 

余談だが， SLASH があまり巨大なポリゴンを扱 
えないというのも，マップ シス テム採用の積極的な 
理由になる。広大な ゲーム 世界は，小さいポリゴン 
で構成されたブロックの集合で表現するほかない。 
まあ，これは SLASH の都合だ。 ver .2.0 でマップ シス 
テムが導入されることにより，事実上無限の大きさ 
の ゲーム 世界を表現できることになるわけだ。 

多段階ディテ-ルとマップシステム_み合わせ 

さて， パラレルワール ドの項で説明した多段階デ 
イテールの 視点からの遠近による使い分けは， マッ 
プシステム！:併用することで実装が楽になる。つま 
りあるブロックからほかのブロックまでのおおまか 
な距離はわかっているのだから，これを利用するの 
だ。視点の存在するブロックから表示するブロック 
までの距離から，そのブロックを表示すベきデイテ 
ールの 高さを求める。 

図 4( A ) をご覧いただきたい。簡単な例として， 
A , B , C , D の4つのブロックからなるコースで 
考える。 

まず自車が A ブロックにいる場合を考える。ほか 
の車は B , C , D プロックにそれぞれいる。 B ブロ 
ックにいる車と橋桁がいちばん近いので詳しく描画 
するだろうし， C , D ブロックとなるにつれて遠く 
なるのでデイテールを落とす（図 4( B ))。 

次に自車が B ブロックにいる場合を考える。する 
し C ブロックは詳しく， D ブロックはやや簡単に 
描画すればよい。そして A ブロックについては，自 


SIDE 



(〇等分割矩形ブロックによるマップシステム 



( D ) 任意形状のブロックによるマップシステム 
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図4多段階デイテールとマップシステムの併用 




図5ブロック間関係テーブル 

㈧ 正方向用テーブル （ B ) 逆方向用テーブル 
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I〜3 :そのデイテールレベルで描画する 
0 :描画しない 


( C ) ブロック間関係リスト 
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車の後方であり，まったく処理する必要がない。 

ここで，図 5( A ) の ような ブ ロック間関係 テーブル 
を作ることで相当に楽ができる。ブロック が N 個あ 
ると， テーブルの 要素数は NXN となる。あるブロ 
ック （“ from ” ブロックとしよう）からあるブロック 
(“ to ” ブロックとしよう）はどう見えるか，どう処 
理すればいいかを数値化しておく の だ。 テーブルの 
各要素は， “ from ” ブロックから “ to ” ブ ロックが見 
えるならばそ の デイ テールのレベル （デイ テールが 
3段階ならば1~ 3) を，見えないならば0 の 値を 
とる。 

なお，このテーブルは，自分の車が正方向を向い 
ている場合にしか使えない。サ_キットを走る車な 
ら，おおむね正方向を向いていると仮定してかまわ 
ない。ただ， 3 D ものの醍醐味はなん！：いっても逆走 
にある！；いう“通”なあなたや，いつまでたっても 
スピンばっかりしている未熟者のあなたのためなら, 
逆方向や横方向のテーブルも別に用意しておくのも 
やぶさかではない（図 5( B ))。 ということは，車がど 
の方向を向いているかということを判定するために, 
正方向のべクトルなるものを各ブロックごとに求め 
ておく必要があるわけだ。 

なお，より速度を稼げそうな戦略としては，あら 
かじめ各 “ from ” ブロックごとに表示する “ to ” ブ 
ロックを求めておいてリストにしておくというもの 
がある（図 5( C ))。 むろん，どのくらいのディ テール 
で表示するかという情報も込みでリストにするので 
ある。表示されないブロックを無馬太にチェックする 
ことがないので若干高速化できる。特にブロック数 
が膨大になったときに有利だ。この方式の欠点は， 
ほかの車がどの “ to ” ブロックに存在するかわかった 
としても，表示するのかしないのか，どのくらいの 
デイ テー ルで表示するのかが即座にはわからないと 
ころである。 

今後の予定 

現在 コース ェディタを制作中である。ただ ， SLA 
SHver .1.0 で書き始めた はいいの だが， ver .2.0 向け 
の書き直しをまだ行っていない。現時点ではマップ 
システム 風のものを C で書き，各ブロックのオイラ 
一角を浮動小数点で計算しているので，結構遅い。 
とりあえず X 68030 でコプロセッサを直接駆動する 
(極悪なことに68882を載せた X 68030 でないと動作 

しない〉ようにコンパイルオプションを設定してい 
るが，それでもまだ遅いのだ。早々に SLASHver .2.0 
用の C ライブラリを完成させねばならない。とりあ 
えず コース データをひとつ作り上げればいろいろと 
実験できるな。ということで能書きばかりの今回は 
終わる。それではまた次回。 


Jg Oh!X 1994.3. 










































































SIDE 


SIDE B 

■ J アリテイのある映像とは 7 

Yokouchi Takeshi 横内威至 

今回 li SLASH で使われている透視変換を取り上ける 

そこには計算されたものを正確にモニタ上へ映し出すテクニックが必要た' 

そして，より現実の映像に近づけるための手法を考えてみる 



先月は申しわけなかった。いきなり ハードディス 
クがぶっ飛んで原稿が死んだため，やむなく連載を 
休んでしまうはめになるとは…… 。 ハードディスク 
はしっかりバックアップをとること，飛びそうなソ 
フトは ディスク でしか使わないなど の 政策転換をせ 
ねばならないときであろう。 

さて，いよいよ氷点下を体感し，冬本場のアグレ 
ッシブな攻めの中，締め切りは俺をさらに追い込む。 
今月もまた座標系のあたりを解説していこう，とい 
う前にまた改造の投稿がきていた。今度は佐々木克 
博氏による平方根のアルゴリズムであった。あり力 5 ' 
とう，さっそく採用させてもらった。そして，当然 
のように坪井氏も勝負に出ている。ガンガンとクロ 
ツクアップにはげんでいるが，「ストリートフアイタ 
一 II ダッシュ」なんていう甘い割り込みなんかでし 
ばらくは沈黙するのでは，との不安。誘惑に負けず 
さらなる協力をお願いする。 

ついでにスピードを追求するのになぜグラフ ィッ 
クのポリゴンなのか，という質問があったのだが， 

ここでちよっと答えておこう。まずは初期バージョ 
ンということでグラフィックのほうが作りやすかっ 
たのが1 つ。 そして，もう1 つ 色数による表現力の 
問題。タイリングをサポートしても16色で表現する 
ポリゴン はへ ボイと思ったのである。スピードは当 
然追求すべき最大の要素であるが，リアリティもそ 
こそこほしいから，結局現在の形となっている。 

また，物体が小さければテキストもグラフィック 
もスピードに差が出ないであろう，と考えていた。 

8ドット以下の描画であればテキストを使うのはか 
なり不利であり，現実にはそのような描画のほうが 
多い，！:推測していたのである。たとえポリゴンが 
水平を基本に描画されるとはいっても，テキストで 
はエッジ部分での処理がかなりのネックになる。さ 
らにプレーンが複数枚あるため，描画が重なる領域 
では，一度クリアしたうえで再描画を行わなければ 
ならないことなども考慮に入れると，テキストがグ 


ラフィックよりもそこまで有利なものとはいえない 
であろう。 

具体的にフライトシミュレータを作る場合を考え 
よう。地上はテキストで処理するのがベストだが， 
そのほかのオブジェクトはどうだろうか。大きく表 
示される状態はかなり特殊な状況であるはずで，か 
えってテキストのほうが分が悪いようにも思える。 
いまのところあまりスピードは保証できない次期バ 
ージョンのテキスト版で同じデータを扱ってみたと 
ころ，なん！：グラフイックのほうが速かったという 
事実もある。それなら表現力も上がるグラフィック 
を使ったほうが得策であろう。またシステム制作当 
初の甘い読みでは，マッピングまでも考えていたの 
かもしれない。以上の理由により，とりあえずグラ 
フイックをメインにしているのである。 

しかし，テキスト版も用意してあるので安心して 
もらいたい。一応シェーディングもつけたままでサ 
ポートする。読者諸氏にはいずれまた，テキストの 
描画ルーチンあたりを貪ってもらいたいと願うかぎ 
りである。 
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視線 I 上の点はすべて点 P に投影される。これによ 
り，スクリーン上に投影される座標は以下のように 
なる 

X = y X 

このような変換にすると，「近くて短いもの J と，「遠 
くて長いもの」がしっかりと同じように見える。本 
当に「リアル」な変換なのかはわかりづらいが，そ 
れっぽく見えているので問題はなさそうである 


図2 



視点 


視野は左図のように考えられる 
a :画角 

r :ア スぺク ト比による補正値 

この例であれば ，X : Y = 4 : 3 
であるため 

ただし，本来は小さいほう，つまり 
Y を基準とすべきであり ， MiX 
方向に掛けるべき 


SX 



• ( X 2 , 

v 2 ) 


0 

X 

' 

> 

Y 



上の視野をスクリーンに投影するには, 
2 d tan 言 ： SX = Xi : x 2 

つまり求めるべき座標は， 

y - SX … 

X 2_ 2 dtanf x, 

となる。 


先ほどの r についてだが.丫 2 = 汾备 ~[ Y| とした上で画角を考えずに 

河奢ヂ■とする 


X 68000 では r '= j •が適当であろう。ただし，こうすると画角は正しく 
なくなる。最初から X ， Y を入れ替えて考え直さなければ画角の定 
義からはずれてしまうことになる 


透視変換 

「透視変換」。これは，極めて初歩的な領域である。 
とはいえ，何度も いっている ように結構いやらし い 
部分をもっているため，しっかり！:叩き込まねばな 
らない領域である。 

3 D の醍醐味といえばリアルな遠近感が挙げられ 
る。当然，物体が遠くにあれば小さく見えるし，近 
ければ大きく見える。これは非常に感覚的なもので 
あるため，適当な処理で実現するのがよいであろう。 
実際，ある物体がある距離にあった場合，どのよう 
なサイズに見えるか，というのを モニタ 上で計算す 
ることは ナンセンス である。ここで，サイズ，とい 
ったがこれは長さの単位で表すことができない。そ 
こで，画角で表すことになる。 

では正確にフォーマットを決め，画角を正確に再 
現すればよいかもしれない力 5 ',モニタとの距離，そ 
してモニタの サイズで不確定となるため，画角 も一 
切無視する。無駄な説明だったかもしれないが，ま 
あとにかくそれらしく見せるだけだったら簡単な方 
法で解決できる問題だということである。 

図1を見ていただきたい。これから スクリーン 投 
影時に座標の拡大縮小のキーとなるのは， Z 座標の 
みであることがわかる。ではここで出てきた d とは 
なんであろうか。これは次のステップで考えること 
にし，とりあえず現段階では「適当な補正値」！：い 
うことにしておきたい。 

基本的な透視変換というのは図1のような式で実 
現できるのだが，美しい画像を得るためにはさらに 
細工をしなければならない。不幸なことにドットア 
スぺクト比を考慮しなければならないのだ。同時に， 
ここで画角を考慮することで望遠レンズのような効 
果をもたせることもできる。これは図2を見て考え 
てもらいたい。 

本来ならばドットアスペクト比と画角，これで1 
セットと考えてもいいのだが，弱気なことに SLA 
SH では画角に対する処理は一切行っていない。無駄 
といえば無駄，ほかの処理でそこそこごまかせるも 
のなので無視することにしていたためだ。しかし， 
あれば嬉しい効果なのでいずれ真剣に検討すべきか 
もしれない，とも考えて いる。 

ドットアスペクト比の処理は簡単である。 X 68000 
ではドットが横方向に長いため， X 方向を適当に縮 
小させるのがよいだろう。ドットアスペクト比がだ 
いたい 4 : 3だから，シフトで1/4倍した値を引く こ 
とでそれらしい画像になる。 

最終的に，画面中央をデータで（0， 0) とする 
ために画面中心座標を加えるのを忘れないようにす 
ること。 
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再びクリッピングについて 

いままで，透視変換にっいていろいろ解説してき 
たが，このままではまずい状況が起こりそうである。 
Z 座標が0以下のときには正しく処理できないので 
ある。では，あらためてこの問題に取り組んでいこ 

■5 〇 

まず点が何を意味しているかをはっきりさせたい。 
ポリゴン描画ライブラリであるため，これは当然ポ 
リゴンの1点を示している。さらに，これはポリゴ 
ンを構成する辺の1点でもある。 Z 方向でクリッピ 
ングするには，この辺とクリッビング平面との関係 
を考えれば処理できることになっている。図3で軽 
<考えてみたい。 

ではさらに，ポリゴンを処理することも含めて考 
えていこう。これは図4に示す。まず，ポリゴンを 
構成する点がすべてクリッビングにかかっていなけ 
れば普通に処理できる。そうでないときはクリッピ 
ングを行い，新しい座標を考慮したうえで処理しな 
ければ，バックフエーシングさえもまともに処理で 
きなくなってしまう。 

まず，簡単に三角形で考えてみる。もし図4の例 
のように，頂点 P , がクリッビング平面より手前にき 
てしまったときにはどうなるだろうか。このとき頂 
点 P , を含む辺，つまり辺1,辺2とクリッピング平 
面との交点を新しいポリゴンの頂点として計算する 
必要がある。 

この例でははみ出した頂点によって求めるべき点 
がわかっているため，処理はそれごとに分けてやれ 
ばいい。これである程度は無駄を省けると予想でき 
る。ただし，この処理がポリゴン単位で行われてい 
れば，図4後半のような，同じ辺を2度計算してい 
る無駄が生じかねない。対策として，あらかじめ外 
れた点を使用するポリゴンを調べ，その点を通る辺 
をクリッビングした点すべてを新しく頂点データに 
加える，というのが考えられる。 

しかし，これはかなり大掛かりな処理になるうえ， 
まともに実行したからといって，それに見合った速 
度を稼ぐにはいたらないし，座標変換の領域でポリ 
ゴンの都合が入ってくるのはあまりエレガントでは 
ない。現 SLASH では同じ計算を2度確実に行って 
いるのはわかっているが，これはもう無視している。 
どちらにしても重い処理になってしまうからあまり 
考えてはいない。 

迫力のある視点のために 

俺はまだ「リッジレーサー」を見たことがないか 
ら 「バーチャ レー シング」 のことを思い出してほし 


図3 


投影面 


d 




p 2 (- x , y ，- z ) 


視点 

• P ( X , Y ， Z ) 


X =| x だが， Z <0 である 

これはこのまま計算すると， P 2 と同じ点に投影され 
てしまう 

よって，ある一定の領域で点を無視しなくてはなら 
ない。理論的には Z 芸〇でカットすべきだが， d と 
の バランス も考えるべきである 


図4 



辺 P/2 とクリッピング平面の交点 P 4 ( X 4 , Y 4 , z 4 ) 

P, = OP,+^-P'.P 2 

辺 P , P 3 とクリッピング平面の交点 P 5 ( X s , Y 5 , z 5 ) 

Ps = OP.+^zf 1 -"P.P3 

以上のように点を作り，三角形 p , P 2 P 3 は四角形 P 2 P 3 P 5 P 4 として扱う 

別に三角形 p , P 2 P 6 があつても，やはり同じように四角形 P 6 P 2 P 4 P 7 として扱うこと 
になる，しかし，新しく作られた点 p 4 , p 5 , p 7 はその場限りの処理であり，この場 
合点 P ., は2回計算されることになる。しかし，これも複雑な処理であるため，無視 
するのも手であろう 
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い。このゲームではデモがなぜか印象に残っている。 
走り行くマシンをすれすれでゆっくりと追い抜く力 
メラの H な視線のヤツである。なぜかほかのリアル 
タイムものではあまり見かけない視点の処理であっ 
た。 

先ほどの画角の処理もそうだが，ここで本当に望 
遠レンズを使ったならばどのような画像！：なるであ 
ろうか。単純に Z 座標を動かすことでも同じような 
効果を得られるのだが，決定的に違う点がある。当 
然のことながら望遠レンズを使うと拡大されて見え 
るのだ。これは結構面倒臭い処理である。単純に考 
えると倍率の値を掛けてやればいいのだが，整数値 
を使ったのではガタガタであり，小数値でなければ 
ならないだろう。となれば，座標変換にさらに掛け 
算，シフトが増えることになる。 

では，あらかじめ変換行列に倍率を掛けるのはど 
うであろうか。理論的には最も基本的な計算方法で 
あるが， SLASH ではアセンブラの都合でどうやら 
駄目らしい。三角関数を基本として扱い，1に相当 
する値を$4000にしているため，倍率2未満までし 
か許せないことになっている。$8000は一1に相当 
しているため，倍率を上げるとあっという間に才一 
バーフローしてしまうからだ。 

座標変換だけでも地味に重い処理であるため，こ 
こでのロスはできるだけ避けたい。望遠レンズ，画 
角のためだけに特殊な処理をつけ加えるのは得であ 
ろうか。 t 考えた結果，現 SLASH では無視すること 
になっている。 

さて拡大は先ほどの「バーチャレーシング」の話 
のヤツだ。視点がポリゴンすれすれを通るときのこ 
t を考えよう。スクリーンサイズが 256 x 256 ドット 
で視点との距離がデータ上で128以下のとき，クリッ 
ビングによって削られたエッジがスクリーン上に現 
れるに違いない。しかし，そのように考えない人は 
やや偉い。たぶんクリッビング平面上に点が〈ると 
きにはすでに何倍かになっていることを想像したの 
であろう。そう，クリクビング平面にきたとき，最 
低128倍されていなければポリゴンすれすれに視点 
を置くことができないのである。そのための方法を 
考ぇょぅ。 

ここで透視投影の計算を思い出してもらいたい。 
「適当な補正値」であった図1の d はこの領域を決定 
する重大な役割をもっているのである。例として d 
を256とすると計算にはどのような影響が出てくる 
であろうか。図1の式を見ればわかるように，_距離 
256のときにデータがそのままスクリーンでのサイ 
ズになる。クリッピング平面を Z 二16とすると，ク 
リッビング時に16倍された画像が得られることにな 
る。当然，美しくない副作用が出てくるのも忘れて 
はならない。 


ということは，例のようにクリッビング時に16倍 
されているとなる！:，データ上で1の移動は16ドッ 
卜もの移動になってしまうのである。ではそれを防 
ぐためにはどうすればいいかというと，単純にクリ 
ッビング時に1倍 t なるようにするしかない。また, 
同じことをしよう！:するなら，物体を非常に大きく 
作成することによっても解決できる。しかしながら, 
視点はポリゴンから離すことを前提としている。必 
然的に物体が大きくなれば物体の存在できる座標が 
相対的に狭められてしまい，空間が窮屈になるであ 
ろぅ。 

どちらの方法を取るかはかなり微妙な問題である 
ことがわかってくる。ここで，どちらにしても座標 
値が' ワードでしか表せないことがかなりのネックで 
あることがうかがえる。恨むべきは掛け算，割り算 
が16ビットを基準としていること，ロングワード演 
算の低速度なのである。たぶん X 68030 専用版などで 
は，仕様も変えることでかなりまともになるのでは 
ないだろうか， t 常々感じる次第である。 

もうひとつ，これまで無視し続けた変換があるの 
だが皆はもう気づいていただろう力>。画角のあたり 
でも考えなければならないことであるが，視野をモ 
ニタに映し出すときのことをもっと考えなければな 
らない。もしも，画角を広げていったらどのような 
画像が得られるであろうか。本来ならばいずれは魚 
眼レンズのように変態的な画像になるはずである。 

しかし，いままでのような変換では決してそのよ 
うな画像は得られない。どこでこの差が出てしまう 
のかは考えればなんとなくわかってくる。視野は実 
際に1点を中心とし，その周りとの関係を表せるも 
のは角度だけなのである。ところがモニタではそう 
はいかない。角度の代わりにドット数，つまりは距 
離でしか表すことができないのである。これは致命 
的であり，それなりの制限をつけないかぎり，正し 
い画像は作れない。見たところあまり不自然に感じ 
ないかもしれないが，極端な例を図5にて示す（た 
だし図5も嘘臭いかもしれないが)。 

つまり，モニタだけでなくどんな絵でもそうだが， 
視野と距離をうまく合わせなければならないのだ。 
たとえばモニタに画角45度での表示をうまく行った 
ならば，ちょうど表示領域の端が45度に見えるよう 
な位置で眺めなければ，リアリティが得られないは 
ずなのである。ではそのような条件をつけ，それな 
りの変換を行えばリアルに見えるのだろう 力，。 おそ 
らくそうはいかないと思う。慣れの せい もあるだろ 
うが，あくまでもいままでのような「平面投射 j の 
ほうが理解しやすい画像となるだろう。これはこれ 
で完成された手法なのである。 

モニタが平面であり，しかもサイズがバラバラで 
空間上に存在する1つのオブジェクトとしてしか捉 
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AB , CD よりも EF は視点に近い 
から大きく見える 

これは画角とスクリーンのサイ 
ズが正しい関係になっていない 
からである。この図を何倍にも 
拡大すればリアルに見えるかも 
しれない 


このような物体をいろいろな点から見 
ると本来どのように見えるだろう？ 


①斜め上から見る 




C D 


辺 AB , 辺 CD は平行 
で正しいか？ 

まして，直線とし 
て投影して正しい 
のだろうか？ 


②正面から見る 


今 X 


i Y 


明らかにこの投影はウソではないだろうか。 X 方向， 

Y 方向にどんなに移動させてもいままでの理論で計算 
していては ABCD の関係はまったく変化しない 


極端な話，本来なら下のように投影されるべき 


SIDE 


いた。これもまたやや苦しい作業が必要になってき 
ている。 

そういうことで，次回からはシステム内部事情を 
抜けて SLASH を制御することに移る予定だ。 

図5 



A 


らえられない以上は，平面投射が正しいのかもしれ 
ない。 いつの 時代か，また立体視がもてはやされた 
らしっかり t 考え直してみてもよいのではないだろ 
うか。右目，左目専用の2 つの 球形スクリーンを用 
意し，そしてドットに角度と1対1の関係をもたせ 
ればしっかりとした 3 D 映像ができるのではないだ 
ろうか。ほとんど我流で，根拠のない考えだからあ 
まり自信はないのだが。 

制御することを学ぶ 

基本的な， かつ ダークな部分に ついてはこのへん 
でとりあえず終わらせてぉきたい。まだ半端なまま 
ではあるが，基本 t すべきことはだいたい説明した 
t 思う。結果的には SLASH で使われている方法が 
多〈なってしまったが，まあそれはそれというこ t 
で納得してもらいたい。 

時間というか，そのほかいろいろな都合がつけば 
世に見受けられるいろいろな3 D 技術を考えてみた 
かった力 5 '，現実はシビアなのである。なにしろ先立 
って考えるべきことが多すぎる……というのは泣き 
言か。趣味の領域だが，レイトレースぐらい一度は 
やってみたかったのだが，これもあ！：回しというこ 
とにしよう。 

次回からは応用に入っていきたい！:思っている。 
いよいよ SLASH もバージョンアップし，やっとア 
センブラを使ったサンプルを公表できるので，その 
サンプルを研究課題！：して発展させていきたいと考 
えている。 

まずは空間を支配するためのマップシステムを考 
えなければならない。しかし，ここでも座標系が鍵 
t なっているので，このあたりの応用を固めるのが 
先だろう力 1 。この2つの領域がしっかり見極められ 
たならば簡単なサンプルとして遊び程度のものを作 
ってみたいと思っている。フライトシミュレータと 
まではいかないが，実際に飛び回れるサンプルを非 
常に作ってみたいのだ。シミュレータとなると，し 
っかりとした航空力学を考えなければならないので 
別問題だからだ。 

さらにドライビングシミュレータとなると，もっ 
t いやらしい自動車力学が絡んでしまうので簡単に 
は到達できないことになっている。シミュレータと 
なれば当然数ページにリストを納めることはできな 
い。ましてアセンブラとなったらもう不可能。 t り 
あえずは次回のサンプルリストでやっと次のステッ 
プの基本が公表できるのだが，それらの発展程度が 
いまのところ課題である。別件！：して困っているこ 
t は エディタ である。マップステム！：同時に作成し 
なくてはならないのだが， 3 D エディ タというのは非 
常にデザ'インしにくいものなので無視してしまって 



ま 
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■■ DoGA CG アニメーション購座 ver . 2.50. 

. (第14回) 


おしえて，アニメのえらい人 


今回は，アニメーションに造詣の深い加藤さんに特別に原稿をお願いし 
ました。いまアマチュア CGA に足りないものは何か，あらためて考え直 
してみましよう。 


プロジェクトチーム DSGA 

加藤香奈恵 
かまたゆたか 


はじめに 

CGA は，総合芸術てす。単にコンピュータや CG の知識 
だけでは足りません。よりよい作品を制作するためには, 
いろいろな知識を吸収しなけれぱいけません。 

そこで，今回は趣向を変えまして，外部の方に原稿を 
依頼しました。長年アニメーションの研究をされている 
加藤香奈恵さんです。加藤さんに依頼することになった 
直接のきっかけは，昨年参加したアニメーション総会で 
お会いしたことですが，実は加藤さんの実家は私の実家 
の近所で，昔，妹の家庭教師をお願いしていた t いうぐ 
らい親しい方です。私も，初めて CG 作品を制作した t き 
は，いろいろご指導いただきました。 

それでは，加藤さん，よろしくお願いします。 

氺氺氺 

初めまして，加藤香奈恵と申します。この度は縁あっ 
て，かまたさんに原稿を依頼されてしまいました。 

私は，アニメや映画についてはいろいろ勉強してきま 
したが， CGA に関してはあまり詳し〈ありません。しか 
し， CGA も映画のなかのアニメの一種。私の知識が少し 
でも皆さんのお役に立てるのではないかと，筆を執るこ 
とにしました。 

先日，アニメーション総会においても， CGA 作品をい 
くつか拝見させていただきました。みんな力の入った作 
品で，アマチュア CGA もここまで発展したのかと感心し 
ました。 CGA を見るのは好きだったのですが，ブ ロの 作 
品以外は見る価値がないと決めつけていた自分を恥じた 
ものです。 

t , 同時にいくつかの問題点も感じました。モデリン 
グや動き，カメラワークなど',絵を見せる技術はすごい 
のに，内容がない（失礼）ようだったり，ドラマ（コラム参 


加藤香奈恵さんの経歴 


參1982年，同志社大学卒業（専攻は美学•芸術学。卒論「現代芸術の中の映画」)。 
•大阪アニメーションワークショッブのスタッフとなる。 

• 自主制作映画 「 The パッパラショウ」を制作（共同制作：中谷美智枝（少年ナィ 
フ））。オレンジフイルムフェスティバル入赏。 

♦第丨〜3回広島国際 アニメーションフヱスティバルにワークショ ッブ •アシス 
タントとして参加。 

•ザグレブ国際 アニメーションフェスティバル，上海 国際 アニメーションフェス 
ティバルなどに 参加。 

籲1992年，小説「川は涙を飲み込んで…」で振姫文学賞2席を受賞。 


照）作りの基礎が欠けていたりするからです。これはあま 
りにももったいないことです。 

今回の話で，映画の作り方の基本的なことをわかって 
いただけたら幸いです。 

ステップ】 

作品作りの基本の基本。基礎の基礎。忘れられがちな 
部分。だけど，知っておかなければならないことです。 

[1] 動機 

動機とは，「こんな CGA を作りたい」という自分の目標 
のことです。何をするときにも動機があるはずです。 
CGA を作るにも，殺人をするにも。いやいや， CGA も殺 
人も勢いでやってしまったという人が案外多いのかもし 
れませんが，それで困るのは警察だけではありません。 
あなた自身が困るのです。制作に行き詰まったとき，何 
でお金にもならないこんなことに時間を割いているのか 
悩んだとき，私はこのためにやっている，という確かな 
動機が支えになります。 

過去の CGA 作品にも，動機が明確な作品はいくつかあ 
ります。文月凉さんの 『 TORNADO 』（ X 68000 芸術祭グ 
ランプ！；）は「自分のデザインした車を走らせたい」と 
いうのが動機です。三ッ木淳さんの 『MACHINE VISU 
ALIZATION 』 （第5回 CGA コンテスト佳作）は「複雑な 
機械を視覚化したい，複雑な機械の仕組みを考える楽し 
さを知ってもらいたい j , そして昨年の CGA コンテスト 
グランプリ作品，森山知己さんの 『 SWORD 』 は「現時点 
でのアマチュア CGA のもてる技術の最高を目指す」とい 
うのが動機でしょう。 

これらの作品は，はっきりとした動機があったればこ 
そ，多〈の困難を克服する力を得て作品を完成させるこ 
とができたのです。単に作者の力量がすばらしいという 
だけの問題ではありません。励機がなかったら，生まれ 
なかった作品です。とはいっても本人に自覚はなかった 
かもしれません。動機とは陰の権力者なのです。 

それではどうすれば動機が見つかるのでしょう。自分 
の好きなことや興味あることに注目してください。その 
近辺にきっと動機が見つかるでしょう。 

メカのデザインに興味のある人は「自分のメカをどん 
なふうに活躍させたいのか」考えてみるといいでしょう。 
「美少女と巨大ロボットを闘わせたい j 「宇宙船を太陽系 
を越えて飛ばせたい」「究極のドッグ ファイトを見せる 
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ぞ」などと広がっていくでしょう。 

風景に興味のある人は，あるひとつの情景を切りとっ 
て考えてみてもいいでしょう。「彼女と見たオーストラリ 
アの景色を再現したい」「朝露に映る雲を描きたい」な 
ど' 0 

また，ほかにも「好きな曲に絵 （ CGA ) をつけたい」 
「 CGA を使って自分のアートのセンスを全開する」など 
t いうのもよいで'しょう。 

「 CGA 史上に残る スペシャル ギャグを飛ばす」なんてい 
う絵になるかどうかわからないものでも，動機としては 
0 K です。ただ， 「 X 68000 と DoGA システムが 手に入った 
もんで…… j なんていうのは動機とはいえません。 

とにかく，いま自分が何をやりたいのかをよく考える 
ところからスタートしてください。 

[^ l テーマ（主題） 

テーマとは，世の中（友達，恋人など）に向かって自 
分がいいたいことです。「え？動機とテーマは違う 
の？」と叫んだ人はいませんでしたか。よく思い出して 
ください。動機はやりたいこと。テーマはいいたいこと。 
微妙に違っているでしょう。この違いが大切なのです。 

ただ，動機とテーマが直接関連している作品の場合， 
その区別は少し曖昧になります。 『 TORNADO 』 は「自 
分のデザインした車を走らせたい j t いう動機と「ねえ， 
この車すてきでしょう。みんな，見てくださいよ」とい 
うテーマがうまく嚙み合って成功した例でしょう 。 『M 
ACHINE VISUALIZATION 』 も「梭雑な機械を視覚{匕 
したい」という動右！と「ほら，こんなにわかりやすいで 
しょう」というテーマがうまく作用し合っています。 

しかし，ドラマ性の強い作品の場合，このように動機 
とテーマが直接関連しているのはあまり好ましくありま 
せん。また，多くの人に受けたいのならば，多くの観客 
が共感するようなテーマが必要です。ということはでき 
るだけ普遍的なもので，人の心情に即したものがよいで 
しょぅ。 

映画『ノ •? ック.トゥー.ザ.フューチャー』は，その 
娯楽性だけが評価されがちですが，主人公マーティーの 
心の成長を描いた作品です。「自分の人生を自分の手で変 
える」というテーマは，観客に「自分もできるかもしれ 
ない」という希望を与えます。 

また，テーマがしっかりしている映画は，それほど高 
い制作費をかけたものでなくてもヒットしています。『ゴ 
ースト』がそのよい例でしょう。「死んでもなお愛し合う 
恋人同士」というテーマカ 5 '，人々の感動を呼びました。 

テーマが必要た" t いうと ， t ってつけたようなテーマ 
を作る人がいますが，あくまで自分がいいたいことをテ 
ーマにしてください。京大マイコンクラブの 『 MOUSE 』 
(第5回 CGA コンテスト努力賞）には，最後にテーマら 
しきことをいうセリフがあります力 ? ，ああいうのをとっ 
てつけたテーマといいます。しかしながら，この作品は 
本当のテーマを別に隠しもっていたのです。「隣の芝生は 
青い。だからといって，横取りしては罰が当たる」とい 
う立派なテーマを。 

なんで作者でもないのに隠されたテーマがわかるんだ 
とお思いでしよう。それは，テーマは動機と違い，作品 


に顕著に表れる性質のものだからです。動機は作品に表 
れなくてもかまいません力*,テーマは必ず作品に表れな 
ければなりません。「この作品が何をいいたいのか j 力*。 
逆にいうと，観客にわからないようなものはテーマでは 
ありません。正直な話，プロの作品でもテーマがはっき 
りしていないものは多くあります。でも，悪いところを 
見習うようなことはやめましょう。 

では，どうしたらテーマが見つかるのでしょうか。た 
とえば，いいたいことを書き出してみるのもよいでしょ 
う。難しく考える必要はありません。しかし，「おいしい 
ものが食べたい」「彼女が欲しい」なんてのは，やりたい 
こ！:ですからテーマになりません。「近頃の外食はまず 
い。冷凍食品ばかりだからだ」「女性は男心を知らなすぎ 
る」「世の中ゃっぱり金が一番」「でも，人情を忘れたら 
つらいよな」「強い者が勝つばかりじゃ，やりきれない」 
「趣味にすべてを賭けるって生き方もすてきだよな j な 
ど，身近なところから，テーマは生まれます。 

自分がいいたいこ t が何も見つからない場合は，作品 
を作るのをやめたほうがいいと思います。そんな惚けた 
精神状態で，いいものが作れるわけがありません。 

とにかく，いま自分が何をいいたい力、自分に問いか 
けてください。 

[3] 時間 

自分の作品がおおよそ何分になるかは，最初に考えて 
おきましょう。初めて挑戦する人が5分も10分もある作 
品を作ろうとすると，必ず挫折します。力量のある人が 
5秒しか作らないと，手抜きと思われます。力のある人 
はストーリー性のある作品に挑戦して〈ださい。 

「応募するコンテストは時間が決められているのですが 
…… j t いう場合もあるでしょう。しかし，普通，決め 
られているのは最長の時間であって，短いぶんには問題 
ないと思います。自分の技量!:制作時間で判断してくだ 
さい。 

ステップ2 

さて，初めはただロボットを闘わせていれば満足して 
いた人も，次第にドラマのある作品が作りたくなります。 
しかし，ドラマ作りにはちゃんとした手法があるので， 
それを知らないと行き詰まってしまうでしょう。 

また，ストーリーとキャラクターはどちらを先に作っ 
てもかまいません。しかし，相互で矛盾が出ないように 
気をつけましょう。 

[4] ストーリー 

映画用語では，ストーリー，シノプシス，プロット（コ 
ラム参照），と呼び分けます。けれど，全部ひっくるめて 
ストーリーと呼んで問題ありません。 

まず，いわゆる5 W は必ず入れておきましょう。 
WHO , WHEN , WHERE , WHAT , WHY (誰が，い 
つ，どこで，何をした，なぜか）ということが必要です。 
時代や場所の設定はここで作っておきましょう。 

ストーリーは時間進行順に作ります。 

「一郎は紫煙の行方を追いながら思い出していた。あの 
日のことを……」 


DoGA 
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図 1 


なんて，小説ふうに書く必要はありません。そうしな 
ければストーリーが書けない人はそれでもかまいません 
が。普通はストーリーといえば， 

「1994年，コードネーム68000ダークスナイパーと呼ばれ 
るやまだいちろうは，地球征服を狙って幼稚園バスの襲 
撃を続けるウハウハ団と闘っていた。一郎のもともとの 
仕事は，幼稚園バスの運転手だったが，彼の有給休日に 
バスがウハウハ団に襲われ，愛する幼稚園児たちが誘拐 
されたのだった」 

といった，面白くもおかしくも美しくもない文章で十 
分です。ストーリーがそのまま作品になるわけではない 
のですから。 

ストーリー作りは，テーマを念頭に入れておくことが 
必要です。先にストーリーがある場合も，主人公がここ 
でなぜこのような行動したのかという部分にテーマを忍 
び込ませます。たとえば先のストーリーのテーマが「初 
恋が人生のすべて」だった場合，「やまだいちろうが勤め 
る幼稚園には，初恋の女性の子供が通っていて，その子 
がウハウハ団にさらわれたのだ」ということにしてもい 
いでしょう。 

[5] キャラクター 

目に見えるデザインも大切ですが，面倒でも，あなた 
の作品に登場するキャラクターには性格や過去を与えて 
あげましよう。主人公の過去にテーマが隠されていれば， 
テーマを導きやすいでしよう。テーマが「必ず正義は勝 
つ」なら，「幼い頃，父が正義のための闘いに敗れて死ん 
だ。しかし，主人公も父と同じ道を歩んでいた。今度こ 
そ，正義が勝つと信じて」とするように。 

余力がある人は，通りがかりの犬に至るまで，ちゃん 
と設定してください。「その犬が秘密の鍵を握っていた」 
などがあるとストーリー展開がスムーズにいきます。逆 


絵コンテの例 
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にいうと，意味もなく何かを登場させるのはやめたほう 
がよいということです。 

たとえ自然を描く作品であっても，花や木にも設定は 
必要です。「紅葉=15歳。両親の顔は知らないけれど，そ 
んなことで落ち込んだりはしない。ちょっ t おちゃめで 
力持ちの中学生。楓君に片思い中」なんてのは冗談です 
が，風や雨に，あるいはどんな風に反応するかなどは設 
定しておきましょう。「風で引きちぎられるように，葉っ 
ぱが飛ぶ木」とか，「強風では，枝はしならないで，べキ 
ッと折れてしまう j といった感じです。 

メカでも同じです。戦闘機ひとつでも，どんな攻撃に 
弱いのか，武器は何か，どんな作戦に有効か，ちゃんと 
考えておきましょう。浅野英史さんの 『 MISSION 』 （第 
5回 CGA コンテストアクション賞）などの作品では，登 
場するメカがそれぞれの特性をもっています。ただこの 
作品では，ストーリーがないのが寂しいのですが。 

ドラマを盛り上げるための設定の一種として，「枷 j と 
いうのがあります。ウルトラマンが3分間しか闘えない 
と力’，変身しないと普通の人だとか，合体しなければ最 
大のパワーが出ないとか，一回使うとエネルギー充電に 
時間がかかる武器，などといった「制約」を作るのです。 
[6] 絵コンテ 

シナリオ（コラム参照）の代わりに絵コンテを作りま 
しょう。もちろんシナリオを作ってからでもかまいませ 
ん。しかし，アマチュア CGA 作家は，シナリオの書き方 
に恼む時間があるのならば，それよりも作業を先に進め 
たほうがいいでしょう。ここではシナリオの書き方は省 
きます。必要ならば自分で勉強してください。『アニメ • 
シナリオ入門』（鳥海尽三著）がお薦めです。 

絵コンテには，作品に必要なすべてのカットを描き出 
し，そのときのせりふまたは状況説明，タイムを入れま 
す。カメラの動きなども，メモしておくといいでしょう。 
使う曲が決まっている場合，歌詞や楽譜を入れておきま 
しょう。しかし，ここに示した例は，私のやり方です。 
これがベストというわけでは決してありません。要は， 
使うべき絵が客観的に見られるようにすることです。 

「西暦2300年，超能力をもっ新人類と，機械の体をもつ 
超人類と，変化のなかった人類とが対立していた。超人 
類は宇宙ステーションに居住していた力 ? ，そこは耐久年 
数の限界がきていた。云々」などというナレーションや 
せりふを冒頭にもってくるのはお勧めできません。 

映画『スター.ウォーズ』ではやってるじやないかと 
いう人がいると思いますが，あれは，タブーに挑戦した 
一種の遊びです。事実，あのテロップがなかった！：して 
も内容がわからなくなるものではなかったでしょう。 

せっかく思い通り（にいかない場合も多々ありますが） 
の絵が作れる CGA なのですから，絵に語らせましょう。 
状況を説明するのに簡単な方法としては，オープニング 
で音楽にのせて，というのがあります。カットを多〈入 
れたほうが，内容を深く語れるでしょう。音楽は効果的 
に使えば大きな武器になります。 

ひとつの作品に何カット必要かという目安は特にあり 
ませんが，5分の作品で10カットしかない t いうのは， 
あまりにも少なすぎます。長く見せる技術をもっている 
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人でも難しいでしょう。 

CGA の場合，1分間に15カットくらいが見やすいと思. 
います。逆にアクションシーンでも，40■カットは超えな 
いほうがよいでしょう。目がチカチカしてしまいます。 
『 MISSION 』 はカットの長さのメリハリが効いている 
ので，40カット近くあっても見やすくなっています。 

[7] 演出 

まずは，絵コンテ©修正から入りましょう。第1稿の 
絵コンテは，映画のシナリオに当たります。監督が制作 
する段階でシナリオを修正するのと同様に，絵コンテの 
問題点をここで直しておきます。 [6] の絵コンテまでは 
感性，センス，ノリがものをいいました。でも，ここは 
冷静な目が必要な知的作業です。じっくり考えてみまし 

ょ5。 

チェックすべきことは無数にあるので，今回は最も重 
要なこと户ごけにしておきます。 

1) 起承転結がありますか。起とは物語の導入部。観客 
に「おっ」と思わせて見る気にさせなければいけません。 
承とは観客に「どうなるのかな」と興味を持続させて後 
半へともっていく部分です。伏線などはここで入れてお 
<といいでしょう。転とは，観客に「うっそ一!」とか 
「行け一！」と夢中にさせるクライマックスの部分です。 
テーマがここで前面に出てきます。結とはテーマを観客 
に納得させ，余韻をもたせる部分です。 


次に雲をもってきたりすると，雲に驚いたことになって A 
しまいます。カットはそれぞれ前後で関連しあって成り ^ 
立っています。 

4) テーマはちゃんと表現できていますか。どうすれば 
テーマが明確になるかは，はっきりいって明快なアドバ 
イス方法がないのですが，たとえば『バック•トゥー. 

ザ.フューチヤー』で主人公のマー ティーが 「ぼくが人 
生を変えてみせる」と話すように，最初に主人公にテー 
マを語らせるという方法があります。また，主人公の友 
人や敵方にテーマ t 相反する行動をさせるというのもあ 
ります。 

5) ストーリーそのままを絵にしていませんか。映像は 
ストーリーを省略して見せるところが魅力です。「昔，仲 
のよかった A と B 6 ? , ある理由で戦争を始めた j という 
話でも，戦いの部分から始めていいのです。 

以上，自分で気づいたことはチェックして，問題があ 
る部分は順序を入れ替えるか，あるいは削ってください。 

CGA に限らず，一度作ってしまった映像を削るのは，不 
可能といってもいいくらい，辛いものです。作る前によ 
く検討してください。 


ステップ3 

では，実際に制作に入りましよう。このあたりの話は， 


宍戸光太郎さんの 『A PLANET 』 （第5回 CGA コンテ 
スト佳作）には，見事に起承転結があります。起は星へ 
落ちていくところ。承は男がさまよい歩き，月宛を切られ 
る。転は村を見つけ，駆けていって胴を切られる。結は 
飢え死を待つ。というふうに，解説できるくらい明確で 


何度もかまたさんがされていると思います。もう，私な 
どがあまり出る幕のないところです。 

[8] 制作 

CGA の制作自体は，皆さんのほうが詳しいでしょうか 
ら省略します。あなたのもてる力を注いで作画に励んで 


す。拍手。 


く AT さい。 


2) 絵コンテに書かれたタイムは，予定時間と大幅に違 
ってい ませんか。違っ ている とすれば，カットが足りな 
いか，多いか，または1カットの時間が正しくないか， 
です。 

タイムが均等割りになっていませんか。各カットが全 
部3秒ずつなんてのは見苦しいですね。 

3) モンタージュ（コラム参照）がちゃんとできていま 
すか。たとえば，驚く人のアップの直後のカットには， 
その人が驚いた原因の絵をもってきましよう。驚く顔の 


[9] 編集 

作画して，それで終わりではありません。せりふを入 
れたり，音楽を入れたり，という作業ももちろんありま 
す。しかし，それも完了したあと，もうちょっとつきあ 
ってください。 

CGA の場合，編集という言葉が適当かどうかわかりま 
せんが，つまりは最終確認です。完璧に計画していても， 
できあがってみるとなんだか違う，ということもありま 
す。できた彳隹品を見て，カットのつながりが悪かったり， 


ついに，第 6 回アマチュア CGA コンテスト発 
表会が開催される。みんな 3 月 6 日（日）は空 
けてあるな。場所と時間は右記の通りだから， 
もう一度ちゃんとチェックしておくこと。会場 
が去年と違うぞ。間違って新宿や銀座に行くん 
じゃないぞ。 

さて，今年のエントリー作品を紹介したい 
……ところなのだが，残念ながらそうもいかな 
い。実は，一次審査（選外だけを決める）がま 
だ終わっていないのだ。なぜ，今年はこんなに 
審査が遅れているかといえば，そう，予想通り 
応募総数が多いのだ。ええこっちゃ。 

だから，どれが入選するか決まっていないう 


► CG A コンテスト事務局より ◄ 

ちから解説するのは危険だが，パッと見た感じ 
では，なんかいままでと傾向が違うなという印 
象がある。ひとつには，アート系の作品が多い 
ようだ。それと，去年以上に新人が多い（ただし 
選外も多そう）。また，よいことか悪いことかわ 
からないが， CGA システムの 割合が減っている。 
あと，バトルロボットものが元気だ。バトルロ 
ポットだけで10作品以上あるんじゃないかな。 

今年の発表会は，例年以上にイベント（内容 
は秘密）が多くなるそうなので，「ビデオを申し 
込むからいいや」なんていわずにぜひご来場く 
ださい。 

氺氺氺 


第 6 回アマチュア CGA コンテスト 
入選作品発表会（入場無料） 

•東京地区 

日時： 1994 年 3 月 6 日（日） 

PMI : 00 (開場)， PMI : 30 (開演） 

〜 PM5 : 00 

場所：三宅坂ホール（社会文化会館内） 

地下鉄有楽町線「永田町」（出口 2) 下車 3 分 
•大阪地区 

日時： 1994 年 4 月 2 日（土） 

PMI : 00 (開演）〜 PM4 : 00 
場所：摂津市民文化会館 
JR 京都線「千里丘」下車南へ徒歩 15 分 
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動きが内容に合っていない，特に，音楽と絵の動きが不 
釣り合いになっている場合は，勇気を出して直してくだ 
さい。アマチュアの作品の多くは，明らかに時間切れ， 
という作品が目立ちます。締め切りがある場合は，特に 
余裕をもって作品を作ってください。 

[10] 人目にさらす 

たったひとりで作った場合も，グループで作った場合 
も，身近な人に作品を見せることは大切です。人には好 
みがありますから，全員が絶賛しなくても，ひとりでも 
作品を理解してくれる人があれば，次回作の励みになり 
ます。 コンテストに 送るだけでは，入選でもしない限り 
批評は聞けません。つらくても，批評を聞くことも大切 
な修行です。制作者は不屈の精神を養わなくてはいけま 
せん。 

[復習]不敵な行為！ 『 SWORD 2』 を切る 

『SWORD 2』を見た！：きは，こんなことまでできるの 
か，と驚きました。でも，これを見て，この原稿を書く 
ことを決七、したともいえます。 

今回の復習として ， 『SWORD 2』を例に挙げて，その 
問題点などについて検討したい t 思います 。 『SWORD 
2』を姐•上に載せるのは，昨年のグランプリ受賞作品で 
あるというだけでなく，アマチュア CGA 作家にありがち 


な問題点を含んでいるからです。それと，かまたさんが 
「森山さんなら，怒るような人じゃないから安心して書 
いていいよ」 とおっしゃっていたからです。 

1 ) 麵 

先ほどの動機の項でも述べたように，この作品にはは 
っきりとした動機があります。皆さんも見習ってくださ 

い。 

2) テーマ 

残念ながら，この作品には明確なテーマがありません。 
バーチャルリアリティに関して何かいいたかったような 
感じもありますが，私にはよくわかりませんでした。 

内容から考えると，「ただの男でも勇気を出せば，勇者 
の剣と盾，美女だって得ることができる」というテーマ 
にすれば作りやすかったでしょう。 

3) 時間 

『SWORD 2』は，約8分の作品ですが，適当な長さとい 
えます。これだけの長さの作品ができる人は，そんなに 
多くないでしょう。 

長ければいいというわけではありません力 5 '，力の入っ 
た作品があまりにも短いと不満が残ってしまいます。 

4) ストーリー 

テーマが明確でなかつたため，ストーリーが作りにく 


■5 さ子：おかげさまで，無事タイから戻ってま 
いりました。 

ゆたか：いや 一， タイのお寺はキンキラキンで 
したね。もう，壮絶ですよ。 

うさ子：私は，「暁の寺」が気に入りました。高 
い塔に登るのがスリル満点でした。 

ゆたか：ちゃんと，スタッフへのおみやげ"闇 
鍋 PART 2 の具”も買えたし。 

う*子：本当に，あんなもの食ぺたの？ 

ゆたか：いや，結構おいしかったそうやで。私 
は怖くて参加しなかったけど。 

う*子：でも，あれって . 本当に食べ物だっ 

たのかしら。 

ゆたか：スタッフのみんなにはそういっといた 
けど……。この話は内緒にしておきましょうか。 

氺氺氺 

〇さん(葛飾）：かまたさん，東京に怪獣が現れ 
ることはもうないです0ツブラヤが手を引いた 
らしい。 

ゆたか：まだ，東映が……。 

うさ子：ツブラヤって，フグ料理の？ 

ゆたか：あんたは，ひとりでボケてなさい。 

S さん（八王子）：どうしても教えてもらいたい 
ことがあるのです。 X 68030 Compact を買った 
のですが，どうやっても CGA システム Ver . 
2.50 (1992 年7月号の付録）を起動させること 
ができません。（以下，症状報告続く） 

ゆたか：この件は，以前掲載したと思うのです 
が，相変わらず毎月のようにお問い合わせがあ 
ります。 Ver .2.50 は， X 68030 では起動できませ 
ん。いちばんてっとり早い解決方法は，当方に 
最新バージョンを送るよう依頼していただくこ 
とです。 

うさ子：1992年7月には， X 68030 はできてませ 


夫婦で QSA 


んでしたから，対応はできなかったのです。当 
たり前ですね。 

T さん(世田谷区）：かまたさん，へんなマンガ 
描いてごめんね。 

ゆたか： T 先生， CGA コンテストの審査，よろし 
くお願いします。こんな私でよければ，なんな 
りとネタにしてください。 

うさ子：や〜い，目がハート。 

ゆたか：貴任の半分は，おまえだろ。 

T さん(埼玉）： PIXEL 読みました。レイトレの 
性能を生かしたシステムが発表されるって本当 
ですか？ だったらすごく楽しみです。頑張っ 
てください。 

ゆたか：ウソです。 

うさ子：えっ，ウソ書いたんですか？ 

ゆたか：いや，見込みはあったんや。反射，屈 
折なんかはかなり高速になりそうなんやけど， 

影落ちが遅くなって，結局メリットなかってん。 
いや〜，残念。なんなら， CGA システムの形状デ 
一夕やモーションデータがそのまま使える，む 
っちゃくちゃ遅いレイトレを発表しましょう 
か？ 

うさ子：むちゃくちゃ遅いって，どのくらい遅 

いのですか？ . えっ！ そんなに！ よっ 

ぽどヒマな人しか使えないじゃない。 

T さん（荻窪）：誰か封印してくれ一。残り3力 
月だ一！（1丨月受理のお便り） 

うさ子：受験ご苦労さまです。もうそろそろ3 
力月になりますが，どうでしたか。 

ゆたか：当チームでは，受験生向けに，一定期 
間 X 68000 を預かり，その間，皆さまに代わって 
有効に活用するというサービスを始めます。ご 
利用ください。 

N さん(香川）：「今年はパリバリ作品作るで一」 


と意気込んでいたのですが，時間がな一い！ 
で，代わりに曲を作っていきたいなと思って い 
ます0そこで，質問です0最近はやりの SMF デ 
一夕での応募は，ダメなのですか？ 

ゆたか： SMF って何？ 

うさ子：スタンダード MIDI ファイルです。問題 
ないと思いますので，ぜひ，よろしくお願いし 
ます。 

T (川口北）：うさ子愛してるよ（会ったことな 
いけど)〇 

ゆたか：ゆるさん！ おまえなんか「さん j つ 
けたら へん！ 

I さん（焼津）： CGA マガジンの芸術祭オーブ 
ニング CG を， Macintosh ユーザーに見せたらバ 
力にされた。そして， Mac の雑誌の付録の CD - 
ROM に収められていた r SWORD 2 j を見せ 

られて， 「ど 一 だ， Mac は凄いだろう」 . 。 

ゆたか： Mac の雑誌とは， 「 MacUserj のことです 
ね。実は，我々の担当だった Oh ! X 編集部の A さん 
が，そちらの編集部に移られたので，友情出演 
ということで CGA コン テストの作品を提供した 
んです （ Quicktime に変換）。 

うさ子：みんな自分のマシンに思い入れがある 
んですね。 

ところで，話を「闇鍋 j に戻すけど，本当に 
おなか壊した人いないの？ 

ゆたか：大丈夫だって，日頃から「3秒ルール」 
で鍛えてるから。 

うさ子••なんやの，その「3秒ルール」って？ 
ゆたか：床に落ちた食べ物でも，3秒以内なら， 
拾って食べても大丈夫という，衛生的になんの 
根拠もないルール。 

うさ子：ゆたかさんも，鍛えておいてね。 
ゆたか：おまえ，どんなネ斗理食わしてんねん？ 
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かったのでしよう。私が勝手につけた上記のテーマだと， 
「1993年，不毛の地の迷宮で，勇者の剣と盾を取り戻すベ 
く魔物と闘う元王女。気楽な旅を楽しんでいた男は，ふ 
らっと立ち寄った廃墟に，魔物に捕らわれた美女（元王 
女）を見てしまう。彼女の美しさに惹かれて迷宮に足を 
踏み入れた男は，魔物に襲われる。初めは逃げているだ 
けだったが，次第に，自分が彼女を助けるという意識が 
芽生える。魔物を倒し，勇者の剣を得て，美女を助ける 
ベ〈闘う」というようなストーリーが出てきます。 

5) キャラクター 

テーマ，ストーリーが弱いために，キャラクター作り 
もやりにくかったのでしよう。全体の登場人物の設定は 
一応できていますが，主要キャラクターの設定が足りま 
せん。 

女はなぜそこにいたのか。 

戦_力が強いのか，弱いのか。 

男はなぜそこへ来たのか。 

なぜ魔物と_いはじめたのか。 

翼竜（怪鳥）はどういう役割があるのか。 

など，もう少し詳しい設定が必要です。 

6) 絵コンテ 

ちゃんとできていたのでしよう。カメラワークやモン 
タージュの技法は高度なものが取り入れてあります。あ 
れだけテーマやストーリーが弱いのに，これだけ見せて 
しまう力量は見事です。 

7) 演出 

演出上の問題はほとんどないのですが，よくできてい 
るがゆえ，気になることを挙げておきます。 

前半部分で鳥が見ている視点のカメラワークが多用さ 
れていました。きっと，翼竜の視点だと思います。それ 
にしては，翼竜の活躍がありません。カメラは普通，作 
者の目か，観客の目か，主人公の目か，物語上重要な登 
場人物（動物）の目を表現するものです。登場人物の目 
としてよくあるのは，犯人の目というパターンです。 
『 SW 0 RD 2』 において，翼竜の視点を使うならば，もっ 
と翼竜に重要な役割を担うような行動をさせるべきです。 
廃墟の主だとか，実は味方だったとか。ほかの魔物と同 
レベルでは いけません。 

また，男が主人公だと思いますが，登場が遅すぎます。 
2時間の映画で，1時間経って主人公がゃっと出てくる 
ようなものです。主人公はちらっとでもいいから，初め 
に登場させましよう。砂漠に小さく見える赤い車，とい 
ぅょぅに。 

8) 制作 

本文同様，省略します。 

9 ) 編集 

『 SW 0 RD 2』 ぐらいの レベルに なると，「このカット， 
あと， 0.3 秒短いほうがいいのに」というような細かな問 
題が出てきます。しかし，それは作者の好みなどもある 
ので，本人が満足していたら直さなくてもいいでしよう。 

10) 人目にさらす 

グランプリを受賞するような作品でも，人目にさらす 
ことで，今回のように いろいろいちゃ もんをつけられる 
のです。制作者には，強い精神力が必要だというのもよ 


専門用語の解説 

ドラマ 

作られた物語。感動，感傷を伴っている。 

モンタージュ 

単一のカットではなく，複数のカットを組み合わせるこ 
とによって ，I つの カットでは表現できないようなイメー 
ジを表現する方法。 

シナリオ 

シーン別に分かれ，卜窨きとせりふによって成り立つ文 
章。映画の台本。脚本と同じ。 

ストー！ J — 

ストーリーくプロットくシノプシス，この順で場面設定， 
状況設定，人物設定が詳しくなる。いわゆる，映画のあら 
すじのこと。 


D5GA 


くわかったでしよう。 


r SWORD 2 j のいちばんの欠点はやはり，「テーマがな 
い」ということにつきると思います。テーマがないと構 
成がしにくいという典型的な例です。 

ということで，以上いろいろ話してきましたが，要は， 
どんなことをするにも基礎が大切だということです。確 
かに，基礎の勉強ってつまらないものですけれど，避け 
て通るわけにはいきません。 CGA 制作に当たって，この 
講座のことを，頭のすみっこにでもとどめてもらえると 
うれしいです。 

あれこれ勝手なことを書きました力 5 ',例に使われた作 
品の作者の方々，ごめんなさい。基本的に，嫌いな作品 
は取り上げていません。これも，愛するがゆえの鞭だと 
理解して許してください。あまりお役に立てなかったか 
もしれません力 5 '，これから，すばらしい CGA 作品がたく 
さんできることを願って筆を置きます。 

おわりに 

以上，加藤さんのお話でした。いままで，結構いい加 
減な気持ちで CGA を作っていた私としては，ずいぶんと 
思い当たるフシがあったりして……。皆さんは，いかが 
でした？ 

なお，今回掲載したのは，あくまで加藤さんのご意見 
であって， DoGA として，「テーマのない作品は認めない」 
とかいうつもりはありません。 

しかしながら，現在のアマチュア CGA は，年々レベル 
が向上しているとはいえ，作品性とか内容という点では， 
まだまだほかの映像メディアに劣る面があります。その 
あたりの問題をクリアすることで，大きな発展が期待で 
きると思います。今年の CGA コンテストは，いかがでし 
ようか？ 楽しみですね。 

ホ ホ ホ 

さて，今後のことですが，半年前からある計画を練っ 
ていたんですが，コンテストもあるし，まだ，その計画 
は準備が進んでいません。ということで，次回はお休み 
で5月号よりまた心機一転，連載を再開します。 

それではまた，お楽しみに。 
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( CM - B 4 対応） 


( SC -55 対応） 
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©NAMCO ALL RIGHTS RESERVED 「Winning Run 」 より 

THEME FROM WINNING RUN _ _ 

◎TECMO 「スターフオース」 より 

スターフオースアレンジ版 s — 荘司真吾 


春は目前。人間やらパソコンやら封印していた人も，そろそろ活動再開かな。新しい 
始まりの季節の2曲は，元気よくゲームミュージックといきましよう。ますます八イ 
レベルで突っ走る LIVE in ですが，初心者の方の乱入もお待ちしていますよ。 


エントリー受け付け中 

今月は久しぶりにゲームミュージックオ 
ンリーでいきましよう。1曲目はナム.コの 
3 D レーシングゲームです 0 といっても，話 
題の「リッジレーサー」ではありませんの 
で，あしからず0その「リッジレーサー」 
の先祖 （ ？ ） ともいえる 「Winning Run 」 か 
ら 「THEME FROM WINNING RUN 」 
をお届けしましよう。演奏には CM -64 が必 
要です。 

「 WinningRun 」 は，当時としては斬新な 

ソリッドモデルを使用した，シミュレーシ 
ヨンと呼べるような驚異的な 3 D レーシン 
グゲームでした。慣れるまではまっすぐ走 
るのすら奠隹しいという感じで， F 1 クラスの 
車のすごさをいやというほど味あわせてく 
れました0「リッジレーサー」からテクスチ 
ャマッピングをとった感じですね。 

作品のほうはといえば，歌うクレジット 
音（コインを入れたときの SE ) と呼ばれる 
「Feel the beat of tne Winning Run 」 とい 

うフレーズはかなりイメージをつかんでい 



Winning Run 
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ますね。全体的にみれば，原曲ではもっと 
ファンキーな音色が多数使用されています 
よね。そのせい力 1 ,ちょっとおとなしく聴 
こえてしまいます。もうすこし歯切れのい 
い音を使ってもよかったかもしれませんね。 
もちろん，掲載されるレベルなのですから， 
このままで十分楽しめる仕上がりにはなっ 
ています。最後はループにせずにうまく処 
理すれば，もっとよかったかもしれません。 

ところで，「リツジレーサー」の CD が発売 
されてからそろそろ1力月。誰かこちらの 
ほうも挑戦する人はいませんかねえ。 

星軍参上！ 

さて，2曲目は X 68000 用に電波新聞社か 
ら発売されているビデオゲーム.アンソロ 
ジー•シリーズの3作目「スターフォース」 
より， r スターフオースアレンジ版」をお 
届けしましょう。こちらの作品は SC -55 同 
等品が必要です。 

懐かしの「スターフォース」ですが，こ 
のゲームをやって熱くなった人は多いハズ。 
元が10年前という時代背景もあり，シンプ 
ルなシューテイングゲームなのですが，咋 
年の春から夏にかけて，指を痙_させてい 
た人もいたんじゃないかな。 

この作品の題材は刺激的なことこのうえ 
なしで，さらにアレンジをぶちかましてい 
るのです。アレンジ t いっても，そんじよ 
そこらのアレンジではありません。作者の 
荘司君については「サンバ DE グワツシャ!!」 
(1993 年2月号）といえば思い出す人も多い 


でしょう。あの強烈なイメージは忘れられ 
るもんじゃありません。 

今回はかなりゴージャスにまとめられて 
います。 LIVE を意識してるのかな？ソ 
a もばっちり入れてあるし，かなりうまく 
仕上がってますね。前作「サンバ DE グヮッ 
シャ!!」に比べると，原曲の雰囲気がずいぶ 
んと残っています力 5 ',それだけにテーカン 
(現テクモ）によるアレンジかと思ってしま 
うほどです。そろそろ常連の仲間入りをし 
そうな荘司君ですが，常連の人々と比べて 
も，アレンジヤーとしてのレベルはかなり 
高い部類に入りますね。これからも「腕っ 
こき」目指して，精進してくださいね。み 
んなもこれに刺激されて，「忠実移殖」だけ 
でなく自分なりのアレンジに挑戦してみる 
t 面白いかもよ。 ( SIVA ) 



スターフォース 
















97 ： (T27) ， DF+ 

, C+E , '>B<D''>G+E く， 

98 ： (T27) ， DF+ ，， C+E ， ， >B く D 
A+8 . く D+8.G8. ， •>B8 く E8G+8 ， Q8 
[D.S.] 

[CODA] 

I ：8 R 1：| 

[DO] 

I ： 4R1:| 

[LOOP] 


C + E* ， >B<D ， 1 >G+E< * R8Q4 , D8F + 8 r R8 r D8F + 8 1 Q8 1 DF+ 1 


*>G+&< , R8Q4 , E8G+8 , *>A8.<D8.F+8.' 


99 

(T27) 

100 

(T27) 

101 

(T27) 

102 

(T27) 

103 

(T27) 

104 

(T27) 

105 


106 

(T28) 

107 

(T28) 

108 

(T23) 

109 

(T28) 

110 

(T28) 

111 

(T28) 

112 

(T28) 

5&AG+&G+14C+2 

113 

(T28) 

114 

(T28) 

115: (T28) 

116 

(T23) 

117 

(T28) 

118 

(T28 ) 

119 

(T28) 

120 

(T28) 

121 ： (T28) 

122 


123 

(T29) 

L24 

(T29) 

125: (T29) 

126 

(T29) 

127 

(T29) 

128 

(T29) 

129 

(T29) 
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130 

(T29) 

131 

(T29) 

132 

(T29) 

133 

(T29) 

134 

(T29) 

135 

(T29) 

136 

(T29) 

137 

(T29) 

138 

(T29 ) 

139 


140 

(T30) 

14 L 

(T30) 

142 

(T30) 

143 

(130) 

144 

(T30) 

145 

(T30 ) 

L46 

(T30) 

B2< 


147 

(T30) 

148 

(T30) 

149 

(T30) 

150 

(T30) 

L51 

(T30) 

152 

(T30) 

153 

(T30 ) 

154 

(T30) 

155 

(T30) 

156 


157 

/ 

158 


159 

(TIT) 

160 

(T17) 

161 

(T17) 

162 

(T17) 

163 

(T17) 

164 

(Tl?) 

165 

(T17) 

166 

(T17) 

167 

(T17) 

168 

(T17) 

169 

(T17) 

170 

(T17) 

171 

(T17) 

172 

(T17) 

173 

(T17) 

174 

(T17) 

175 

(T17) 

176 

(T17) 

177 

(T17) 

178 

(T17) 

179 


180 

ノ 

181 


182 

(T18) 

183 

(T18) 

184 

(T18) 

185 

(T18 ) 

186 

(T18) 

187 

(T18) 


R 2 

«3103@V78@U120 

(02A4.<F),24 & (F2B),C&@W1&@W8 

[SEGNO] 

@3104L8QV68@P34 
I ： 4R1：| 

F+1&F+2F+.F+16&F+G+&G+1&G+2A.G+16&G+F+&F+1&F+2A.A1 

A.G+16&G+F+&F+1&F+2A.A16&AG+4G+1&G+2R2 
[TOCODAl 
I :8 R 1 : | 

[D.S.] 

[CODA] 

I :8 R 1：| 

CDOl 
I ： 4R1:| 

[LOOP] 

R 2 

@31O3@V78®U120 

(04.B) f 24(B2<E) ,0&@Wl&®W8 

[SEGNO] 

®3104L8©V63eP64 
I ： 4R1：I 

D1&D2D.D164DE&E1&E2F+.E16&ED&D1&D2F+.F+16&F+E&EL&E 

F+.E16&ED&01&D2F+.F+16&F+E&E14E2R2 

[TOCODA] 

I :8 Rl ：| 

[D.S . 】 

[CODA] 

I ： 8Bl:I 
CDOl 
I ： 4RL：I 
[LOOP] 

R2 

® 3103 SV780U120 

(E4.<D),24 & (D2G+),0&@Wl&@W8 

[SEGNO1 

@3104L8@V68@P94 
I :4Rl :| 

>Al&A2A. A16&AB&BL&B2<D. >BL6&.BA4AUA2<D.D16&D>BJtBL& 

D.>Bt6&aA&Al&A2<D.Dl6&D>B&Bl&B2<R2 

[TOCODA] 

I ：8 R 1 ：I 

[D.S.] 

[CODA] 

I ：8 Rl:I 

[DO] 

I ： 4R1：| 

[LOOP] 


TRUMPET 


R 2 

I ： 2R1 : I 
[SEGNO] 

I :4R1 : I 

•38904L8QV1 L9QP64«K0@U127 

R16<A16DQ4G+EF+>Q8B16<E16R4R16D16DQ4C+C+Q8>B16R.R4 

R16<G+16EQ4F+DEQ8>B16<D16R4R16>B16BQ4AAQ8G-H6R.R4 

16<A16DQ4G+EF+>Q8B16<E16R4R16D16DQ4C+C+Q8>B16R.R4 

R16<B16EQ4ADQ8G+E16F+16R4R16D16DQ4C+C+>Q8B16R.R4 

R16<A16DQ4G+EQ8F>>B16<E16R4R16D16DQ4C+C+Q8>B16R.R4 

R16<G+16EQ4F4-DQ8E>B16<D16R4R16>B16BAA16G+16R2 

[TOCODA] 

I :8 R 1:| 

[D.S.1 
[CODA] 

I ：8 Rt ： | 

[DO] 

I : R 1 :I 

! : <C+16D16C+16>B16R16<Q4E>Q8B16<C+16D16C*16>B16R4 ： 


TRUMPET 2 


R 2 

I : R1:|R32. 

[SEGNO] 

I ： 4R1 : I 

Q89O4L89V94@P64®K-2®U120 

R16<A16DQ4G+EF+>Q8B16<E16R4R16D16DQ4C*C+Q8>B16R8.R 


(T18) R16<G+16EQ4F+DEQ8>B16<D16R4R16>B16BQ4AAQ8G+16R.R4 
(TL8) R16<A16DQ4G+EF-*->Q8B16<E16R4R16D16DQ4C+C+Q8>B16R.R4 
(T18) R16<B16EQ4ADQ8G+-E16F+16R4R16D16DQ4C+C+>Q8B16R8.R4 


リスト 1 THEME FROM WINNING RUN 


1:.COMMENT WINNING RUN "THEME FROM WINNING RUN" (C)NAMCO 
Programed k Arranged by FUKUCHANG 
2： 


[[WINNING RUN (C)NAMCO 

n 


t THEME FROM WINNING RUN 

] 


Programed & Arranged 

by YUUKI 

FUKUI 


FOR ZMUSIC.X 

MIDI 

MODULE 

CM-64 


(I) 

/ TRACK SETUP 


CM-64 


(Ml 7,4000 )(AMID! 2,17) 
(Ml 8,4000 )(AMEDI 3,18) 
(Ml 9,4000 MAMIDI 4,19) 
(M 20,4000) (AMIDI 5,20) 
(M21,4000)(AMIDI 6,21) 
(M 22,4000) {AMIDI 7,22) 
(M23, 4000) (AMIDI 8,23) 
(M 24,400 0)(AMIDI 9,24) 
(M 25,8000) (AMIDI10,25) 
(M 26,4000 UAMIDI11,26) 
(M27,4000)(AMIDI12,27) 
(M 28,400 0)(AMIDI13,28) 
(M29 f 4000)(AMIDI14,29) 
(M 30,400 0)(AMrDIlo,30) 
(M 31,400 0)(AMIDI 16,3 l> 


/ CM-64 INIT 


.RO し AND_EXCLUSIVE 16,22={S7F,00,00,00} 


CM-64 SYSTEM SETUP 


LA SOUND PAST 


•RO し AND_EXCLUSIVE 16,22 
310,0,0 
64 


=( 


し 2,3 


/ PCM SOUND PART 


1,0,4 

「， 8,91 


/ADDRESS 
/MASTER TUNE 
/REVERB 
/PTL RESERVE 
/MIDI CH# 


.RO し AMD_EXCLUSIVE 16,22 =I 
352,0 ,0 
64 

1,3,5 

7,7,7,7,0,0 
10,11,12,13,14, 


15} 


/ADDRESS 
/MASTER TUNE 
/REVERB 
/PTL RESERVE 
/M 【 D[ CH 幸 


MML DATA SET 


CHOIKUS & STraNGS 


(T26 ) 
(T26 ) 
(T26) 
(T26) 
(T26) 
(T26 ) 
(T26 J 
(T26) 
(T26 ) 
(T26) 
く EG+> 


Tl 19 
R 2 

@3304 し 2@Vl 10<3P64»K09U127 
*A<C+E> r , B<EG+>'& , BI<E1G+L> , 

[SEGNO] 

@3504LL6®V88@P94@K2®U127 
I ：3 RL :| 

R2RAG+EA8G+F+&F+UF+2RAG+F+A8G+E&E1&E2 
RAG+EA8G+F+&F+UF+2RAG+EB8G+E&E1&E2 
RAG+EA8G+F+&F+UFf2RAG+EA8G + E&E2. RB<0E/tE>B<DE4E>B , 
R 2 


73 

74 

<DF+>' 

75 ： (T26) [TOCODA] 

76: (T26) |:6Rl : I 
T7: (T26) ， DVC+E 
•C+E* ， >B く D ， ， >G + E く ， 

78 ： (T26) ’C+E 1 ’>B く D 

A+8 • く D + 8.G8 ノ '>B8<£8G+8'Q8 


>8<D''>G+E く ， R8Q4 1 D8F+8 , R3 , D8F+8'Q8'DF+ ’ 
1 >G+E<'R8Q4 r E8G+8 " >A8 . く D8.F+8.' r > 


79 

80 
81 
82 

83 

84 

85 

86 

87 

88 

89 

90 

91 

92 

93 

94 

<DF+>* 


(T26) [D.S.] 

(T26) [CODA] 

(T26) |:8Rl:I 
(T26) CDOl 
(T26) |:4R1 : i 

(T26) [LOOP] 

(T27) R2 

(T27) @35O4L29V64@P64@K0©U 125 
(T27) 1 A<C+E> r ， B く EG+> ， & ， B1 く E1G+1> » 

(T27) [SEGNO] 

(T27) @3504L16«V88@P34@K-2@U127 
(T27) | ： 3RL:| 

(T27) R2RAG+EA8G+F+&F+1&F+2RAG+F+A8G+E&E1&E2 
(T27) RAG+EA8G+F+&F+1&F+2RAG+EB8G+E&EI&E2 

(T27) RAG+EA8G+F+&F+1&F+2RAG*EA8G+E&E2.RB<DE&E>B<DE4E>B , 
<EG+> *R2 


95 ： 

96: 


(T27) 

(T27) 


[TOCODA] 
I :6 R 1 : I 




LIVE in '94 


91 

































191 ： (T18) 

R16<A16DQ4C+EQ8F+>B16<EL6R4R16D16DQ4C+-C+Q8>B16R.R4 

278 ： 



192 ： (T18) 

R16<G+16EQ4F+DQ8E>B16<D16R4R16>BI6BAA16G+16R2 

279: 

/ 


193 

(T18) 

[TOCODA] 

280 ： 



194: (T18) 

1 :8RI : 1 

281 ： 

(T22) 

R2 

195 

(T18) 

[D.S.] 

282 ： 

(T22) 

1:R1:1 

196 

(T18 ) 

[CODA] 

283: 

(T22 ) 

[SEGNOl 

197 

(TI8) 

I ： 8R1 : | 

234 ： 

(122 ) 

| ： 3RL:1 

198 

(TL8) 

[DO] 

285 : 

(T22) 

ia6 5O2LL6«Vl08«P64»KO 

199: (T13) 

1 ： R1：1 

28B : 

(T22) 

R2R<ED>BA+G+F+8 

200: (TL8) 

| : <C+L6D16C+16>B16RL6<Q4E>Q8B16<C+16DL6C+16>B16R4 ： 

287: 

(T22) 

| : R8Q4E8Q8E4DE8ER8<C+D>REERQ4E3Q8EER2 : I 

1 



238: 

(T22) 

R8Q4E3Q8E4DE8ER8<C+D>REERQ4E3Q8£ER8<C+>BR<C+>B8 

201 

(T13) 

[LOOP] 

289: 

(T22) 

R8Q4E8Q8E4DE8ER8<C^-D>REERQ4E8Q8EER8.<D&D>B<DE> 

2C2 



290 ： 

(T22) 

R8Q4E8Q8E4DE8ER8<C+D>REERQ4E8Q8EER2 

203 



291: 

(T22) 

R8Q4E8Q8E4DE8ER>B<DE&E>B<DE&E>B<DER2 

204 



292: 

(T22) 

[TOCODA1 

205 

/ 

[ELECTORIC ORGAN J ：：：：：：：：：：：：：：：：：：：：：：：：：：： 

293: 

(T22) 

|:4<DC+>BER8<Q4D8R8D8Q8DC+>BE<DC+>BER8Q4<E8Q8DC+>B 

206 



E&E4 : | 



207 

(T19) 

R2 

294 : 

(T22 » 

[D.S.] 

208 

(T19) 

1:RL: | 

295: 

(T22 ) 

[CODA] 

209 

(T19 ) 

(SEGNOl 

296: 

(T22) 

|:4<DC+>BER8<Q4D8R8D8Q8DC+>BE<DC+>BER8Q4<E8Q8DC+>B 

210 

(T19) 

1 ： 3Rl : | 

E&E4 ： | 



211 

(T19) 

し 16$V96@P6 4 

297: 

(T22) 

[DO] 

212 

(T19) 

R2*AB<D>•RR*AB<D>'R4 

298 ： 

(T22) 

| : <DC+>BER8<Q4D8R8D8Q8DC+>BE<DC+>BER8Q4<E8Q8DC+>BE 

213 

(T19) 

1:3Rl：| 

&E4 : 1 



214 

(T19) 

R2'AB<D>'RR 1 AB<D> *R4 

299: 

(T22) 

[LOOP] 

215 

(T19) 

1 ： 3RI : | 

300: 



2 L6 

(T19) 

[TOCODA1 

301 ： 

/ 

[DRUMS ] ：：：：：：：：：：：：：：：：：：：：：：：：：：：：：：：：：：：：： 

217 

(T19) 

1 ： 4RL ： | 

302 ： 



2 18 

(T19 ) 

@2604 し ! ■6@V7O«P(5‘l<9K0 

303 ： 

(T25) 

R2 

219 

(T19) 

| : F+ED>G+<R8Q4F+8R8F+8Q8F+ED>G+<F+ED>G+<R8Q4G+8Q8F 

304 ： 

(T25) 

02L16QV127 

+ED>G+&G+4< ：| 


305: 

(T25) 

RiC 24024 C24 , D8C+8 , • DO ’ *080+8 ' ， DC+ 1 R 1 DO ’ R f DO ，く C2 

220 

(T19) 

[D.S.1 

4C24>A24A 24024 G24 

221 

(T19) 

[CODA| 

306 ： 

(T25) 

[SEGNO] 

222 

(T19) 

1 ： 8Rl ： | 

307: 

(T25) 

, CF+G+ , F+F+F+ , DC+ , F+ , CF+ ,, CF+ , F+ , CF+» , CF+ , F+ , DC+ , ' 

223 

(T19) 

[DOl 

D+F+G+' 

F+ , D+F+G+ , 

224 

(T19) 

I ： 4RL ： | 

308: 

(T25) 

»CF+'F+'CF+ * F> * DC+'F+ r CF+ * , CF+G+ , , CF+ , *CF+*F 

225 

(T19) 

[LOOP] 

+， DC + A + 

, F> , F+A+ , F+ 

226 



309 ： 

(T25) 

, CF+G+ , F>F+F> , DC-t- , F+'CF+ , , CF> , F+*CF+ , , CF+ , F+ , DC+ , 1 

227 

/ 

[SYNTH. BRASS J 

D+F*G+ , 

F+ , D+F+G> , 

228 



310 ： 

(T25) 

»CF+ , F+ , CF+ * Ff ， DC+* F+ 1 DOF+C 1 * CF> f F+* FC+* F+F+ 1 DC+* 

229 

(T20 ) 

R2 

•DO* , D8C + 8 , 


230 

(T20 J 

I ： 2R1 : ! 

311: 

(T25) 

*CF+G+ , F + F+F+ , DC+ , F+ , CF+ , •CF+ , F+ , CF+ ,1 CF+ ， F+ 1 DC+* * 

231 

(T20) 

[SEGNO] 

0+F+G+ , 

F+ , D+F+G+ , 

232 

(T20) 

(?26O4L16©V69@P94(SK0 

312 ： 

(T25) 

, CF+ , F+,CF+ , F4",DC+ , F+ , CF+ , f CF+G+ ' * F+G+* 'CF+' 'CF+-* F 

233 

(T20) 

R4 , A8.<D8.F+8.> , E'A<DF+>' 1 B<EG+>'R*A<DF+>'R4 

パ D 808 

，808， 

234 

(T20) 

R ; A<DF + > 'BEQ4 '.^3<08? + 8> * ' B8<E8G+8 1 Q8 1 A<DF+ 1 R8 . R4 

313 ： 

(T25) 

, CF+G+ , F>F+F+ , DC+ , F-t-'CF+ , * CF〆 F+* CF+ 1 # CF+ 1 F* ' DC+ * ' 

235 

(T20) 

R4 f A8.<D8. F+8. > 1 E f A<DF+> ' ' B く EG+> * R * A<DF-f > ' R4 

D+F+C+'F+ , D+F+G+ , 

236 

(T20) 

R f A<DF + > 1 <E>DQ4'A8<D8F + 8> * 'B8<E8G + 8'Q8'A<DF+*RRQ4* 

314 ： 

(T25) 

* CF+ f F+ »CF+ * F> » DC> f F+ *CF+A * , C?*G+ , 1 F+G+' ， CF+ ， ， CF+ , 


EB く D> ， RQ8'F + 8.B8.<D8.>• 

237 : (T20) R'A8<D8F+8> , E16Q4 , A8<D8F+8> r f B8<E8G+8>•Q8 1 A<DF+> 1 ' 
B く EG+> ， R ， A<DF+> f R4 

238: (T20) R*A<DF+> , R8Q4 ， A8<D8F+8> , ， B8 く E8G+8> く DF+>*R8 ノ B 
24<D24>'A24G+24A16G+16 

239 ： (T20 ) R4'A8.<D8.F+8. > f D'A<DF+> r '8<£0+> 

240: (T20) R , A<DF+> , R8Q4 , A8<D8F+8> * 1 B8<E8G+8> 1 Q8 1 A<DF+>'RR f EB 
<D> ， 8c ， EB く D> ’R8. 

241 ： (T20) R , A<DF + > ， R8 , A<DF + > , R8.,A<DF+> ,, B<EG+> , R , A<DF+>,R4 

242 : (T20) R , A<DF+> , R8Q4 , A8<D8F+8> ,f B8<E8G+8>*Q8* <EA>''<EG+> * 
<DF*>'R* <EG+> 1 '<D8F+8> 1 

243 ： (T20) R , A<DF+> ， R8 ， A<DF+> ， R8. , A<DF+>’'B<EG+>’R , A<DF+>’R4 

244 ： (T20) R 1 A<DF+> , R8Q4 , A8<D8F+8>'*B8<E8G + 8> 1 Q8*A<DF+> *RRQ4 f 
A<D> ，咖 8 ， A<D> ，， B く E >， 

245: (T20) R4 , 1 \8.<D8.F+8. 〉 ， E’A<DF+>’’B<EG+> , R’A<DF+>’R4 

246 ： (T20) RQ4 ， A く DF+> ， Q8BEQ4 ， A8 く D8F+8> ，， B8 く E8G+8> ， Q8’A8<D8F+8 
>，《\ + 8 ， B8 く D8> ， ， A+8 く C+8 > ， 

247: (T20) R4 r A8.<D8.F+8.>'D*A<DF + > f *B<EG+> 1 R*A<DF+> f RB<DE4E> 
B<DE&E>B<DER2> 


248: 

(T20) 

[TOCODA1 

249 ： 

(T20) 

1:R1:1 

250: 

(T20) 

|:3DC+>BE<R8Q4D8R8D8Q8DC+>BE<DC+>BE<R8Q4E8Q8DC+>BE 

&.E4< ： | 



251 ： 

(T20 J 

[D.S.I 

252: 

(T20) 

[CODA] 

253 ： 

(T20) 

1:4Rl:| 

254: 

(T20) 

| :2DC+>BE<R8Q4D8R8D8Q8DC+>BE<DC+>BE<R8Q4E8Q8DC+>BE 


&E4<：| 
255 ： 
256: 
&E4<：| 
257 ： 
258: 
259 ： 
260 ： 
261: 
262 ： 
263 ： 
264: 
265: 
266 ： 
267: 
268: 
269: 
R 2 

270: 

271 ： 
&.E4C | 

272 

273 

274 
&E4 < : | 

2 75: 
276 ： 
E4< ： | 
277: 


(T20) 

(T20) 


[DOl 

|:2DC+>BE<R8Q4D8R8D8Q8DC+>BE<DC+>BE<R8Q4E8Q8DC+>BE 


(T20) [LOOP] 


(T21J 
(T21) 
(T21) 


R 2 

I ：2 Rl:I 
[SEGNO] 

(T21) @26O3L16QV69«P34@K0 

(T21)E4R4R4RB<D>E&.E3R8R4R4R8<DE> 

(T21I E4R4R4R<DE>E&E8R8R4R8Q4<E8>R4Q8 
(T21) ER8.R4R4R<DD+E>ERR<D>R4R2 
(T2L) E4R4R4RB<D>BE8R8R4R8Q4B8Q8RB<DE> 

(T21) E8<D>BR8Q4<D8>Q8R4RB<DE>E3.<DR8Q4E8Q8F+ERDRED8> 
(T21) E8<D>BR8Q4<D8>Q8R4RB<DE>ER8.R8<E8D8>B84BB8. 

(T2U E4R4R4RB<DER2R8E8R>B<DE>E4R4R4R>B<DE4E>B<DE&E>B<DE 

(T21) [TOCODA] 

(T21)I:4DC+>BE<R8Q4D8R8D8Q8DC+>BE<0C+>BE<R8Q4E3Q8DC+>BE 

(T2U [D.S.] 

(T21) [CODA] 

(T21) | ： 4DC+>BE<R8Q4D8RSD8Q8DC+>BE<DC+>BE<R8Q4E8Q8DC+>BE 
(T21) [DO I 

(T21) I : DC+>BE<R8Q4D8R8D8Q8DC+>BE<DC+>BE<R8Q4E8Q8DC+>BE& 
(T21) [し 00 PI 


F+-'DC>A+ , F+ , F+A+ , F+ 

315 ： (T25) * CF+G+ f F+FVF+ * DC+ 1 F-*- 1 CFf f F CF+ 1 F+ 1 CF+ f # CF+ 1 F+ ' DC+ f 
D+F+C+ , F+ , D+F+G+ , 

3 L6 ： (T25 ) , CF+ , F+ , CF+ , F+ , DG+ , F+ , CF+A , , CF+G+"F+G+ , *CF+* •(：『+ 
F+ , C+A+ , F+ , F+A+ , F+ 

317: (T25) , CF+G+ , F+F+F+ , DC+ , F+ , CF+ ,f CF+ 1 Fv f CF+ r, CF+ , F+'DC+ , 
D+F+G+ , F+ , D+F+G+ , 

318 ： (T25 ) , CF+ , F-f , CF+ , F+ , DC+ , F+ , CF+A ,, CF+G+ ,f F+G+ r, CF+' F CF+ 
F+F+ , DC+ , 'DC+' , DC+ , 

319 ： (T25) , CF+G+ , F+F+F+ , DC+ , F+ , CF+ ,, CF+ , F+ , CF+ ,, CF+ , F+ , DC+ , 
D4-F+G+ , F+ , D + F+G+ , 

320 ： (T25) , CF+ ， F+ , CF+ , F+ , DC+ ， F+ , CF+ , ， CF+G+’ ， CF+ ，， CF+，F 
+ , DC+A+ , F+ , F+A+ , F+ 

321:(T25) , CF+G+ , F+F+F+ , DC+ , F+ , CF+ ,, CF+ , F+ , CF+ , ， CF+"F+G+，Rl 
6 , DC+ , 'DC+' , CF+G+ , 

322 ： (T25) R , DC+ , *00+^ *CF+G+ f R'DC+'*00+' 1 CF+G+ 1 R4'DC+' ^DC+^CB 
323: (T25) [TOCODA1 

324: (T25) * く C+8G+8>C8 , F+F+ , C+8A8<G+8>"CF+ ,, CF+ , <G+>C , CF> , F+ 
•C + 8D8A8 く G+8> ， F+F+ 

325 : (T25) , <C+8G4-8>C8 , F+F+'C+8A8<G+3> ,, CF+A+ , *CF+G+A+ r 'Ff<G + 
> 1, CF+G+ , »CF+ , F+ , C+DA<G+> 1 F+F+F+ 

326 : (T25) '<C + 8G+8>C8* F+F+ , C+8A8<G+8> * *CF+ 1 *CF+* <G+>C*CF+ f F + 
, C + 8D8A8<G+8> *F + F+ 

327 : (T25) '<C+8G+8>C8 , F+F+ , C + 8A8<Q+8> f, CF+A+ ,, CF+G+A+ , 'F+<G + 

> • *CF+G 如 ，， CF+ ，？ + て +808 八 8, f C+8D8A8 1 

328: (T25) * <C+8G+8>C8 , F+F+ , C + 8A8<G+8> ,, CF+ , 'C?+' <G+>C*CF-f 'F+ 
•O 8 D 8 A 8 く G+8>，F + F + 

329 : (T25) ' <C+8G+8>C8'F+F+'C+8A8<G+8> 1, CF+A+ ,, CF+G+A+ , *F+<G + 
>''CF+G+'•CF* , F+ , C+DA , F+F+F+ 

330 : (T25) • <C+8G + 8>C8'F + F+ 1 C + 8A8<G + 8> 1f CF+ *'CF* 1 <G+>C'CF+'F + 
•C+8D8A8 く G+8> 1 F+F+ 

331: (T25 ) 'C+O 1 'C+D 1 X+D* 'C+D* 'C+D* *0+0' 'C+D 1 * <C+8. >C8. 

， *C8.<C + 8.> 1 ， C8<C+> 1 
332 ： (T25) [D.S.1 
333 ： (T25) [CODA 】 

334 : (T25) |: , <C+8G+8>C8 , F+F+ , C+8A8<G+8>"CF+ ,, CF+ , <G+>C , CF+ , 
Fv'C+8D8A8<G+8>'F+F+ 

335 ： (T25) f <C+8G+8>C8 * F+F+ *C+8A8<G + 8> 1 'CF+A+ * f CF+G+A+ f 'F+<G + 
>' f CF+Gv''CF+'F+ , C+DA<G+>'F+F+F+ 

336 : (T25) 1 <C+8G+8>C8 , F + F+ , C + 8A8<G + 8> » 'CF* 1 , CF+ , <G+>C , CF+ , F+ 
*C+8D8A8<G+8>'F+F+ 

337 : (T25 ) ' <C + 8G+8>C8 ( F+F+ 'C + 8A8<G+8> f , CF+A+ , 'CF+G+A-t-' ' F+<G + 
> ， ， CF+G+ ,, CF+ , F+ , C+8D8A8 ,, C+8D8A8' : | 

338: (T25) [DOl 

339 : (T25 J ，く + + + S •へ 8 く G+8> * 心+， ， CF+ , く G+>C , CF+ , F+ 

•08D8A8<G+8> ， F + F+ 

310 ： (T25) *<C+8G+8>C8 , F+F+ , C+8A8 く G+8>, , CF+A+ ,, CF+G+A+ , 'F+<G+ 
>' ， CF+G+•*0?+'F> , C+DA<G+> 1 F+F+F+ 

341 ： (T25) , <C+8G+8>C8 , F+F+ , C+8A8<G+8> ,, CF+"CF+ , <G+>C , CF+ , P+ 
•C + 8D8A8 く G+8>，F + F+ 

342: (T25) f <C+8G+8>C8* F + F4- , C + 8A8<G + 8>' , CF+A+ ,, CF+G+A+ , *F+<G+ 

> ''CF-rC+ ' 'CF* ' F+'C+8D8A8' 'C+8D8A8 ' 

343 ： (T25) [LOOP] 

344 ： 

345 ： (P) 


92 Oh!X 1994.3. 


► 機祯の選択に 1111 違、はないと思った。 


宝福公司 （ 25 ) 北海道 














リスト 2 THEME FROM WINNING 闩 UN 用カウンタ表示 


17：000025100000300 
21：0000251 j ：0 00000300 
27：000025]£0 00000300 


18:000O25E9 00000300 19:000025 E0 00000300 
22：00002 5R0 00000300 25:000025D0 00000300 
28:000025E0 00000300 29： 000025K0 00000300 


20：000025EO 00000300 
26： 000025120 00000300 
30：000025KO 00000300 


リスト 3 スターフォースアレンジ版 


10： 

11： 

12： 

13 ： 

14 ： 

15: 


HOT HOT SHOT! ! 
from Star Force (C)TEKAN 

by しようじしんご 


r : .comment - HOT HOT SHOT! ! from Star Force( 

しようじしんご 

J: / for SC-55(155) or CM-500(300) 

): 

/ TRACK SETUP 


(i) 

(bl) / 

(ml 0,3000 )(aMidilO 
(ml 1,3000)(aMidilO 
(ml 2,3000 MaMidilO 
(ml 3,3000 )(aMidi10 
(ml ,3000)(aMidil 
(m2 ,3000)(aMidi2 
(m3 ,3000) (aMidi3 
(m4 ,3000) (aMidi4 
(m5 ,5000) (aMidio 
(ra6 ,3000) (aMidi6 
(ra7 ,3000) (aMidi8 
(m8 , 3000)(aMidLT 


10 ) 

11 ) 

12 ) 

13) 



69 

70 

71 

72 

73 
74: 
75: 
76 ： 
77 ： 
78: 
79: 
80 ： 
81: 
82: 
83: 

84 

85 

86 

87 

88 
89 


(11) /Track 
rggSgggS 


cr2 .r2>eg<cr2. r2cd!8 | : d-rd+d+d+d+d+-d+d+ : I 
gr2 


r4g4b-4 b+4b+b-b+grb-4 : I 

r4g4b-4|b+4b+b-b+grb-4 : I Ib+4b+b-b+grb-4 


I : 42 + g+gg + 4g-lg + 4g + g + 4 f4gg+ | a+a+aa+4a4a+-4a+a + 4a4a+4 : 
rg-trgg4gr2 . b-4 : I 


"I5<c4ccc>14I : 10fe-crrc8c8rrce-frrIf8f8rr：I 
pl8b<ccce-e-ff 

I ： >I : ab-b-b-:|rab-b-ab-b-b-<| : de-e-e- : | 

>I : ab-b-b-:|rab-b-ab-b-b-<14c>b-ag< fe 
18>| : ga-a-a- : I<| : de-e-e- : |>| : ab-b-b- : |rfffffff 


92 ： 

93 ： 

94: 

95 ： 

96 ： 

97 ： 

98: 

99 ： 

100： 

10L： 

102 : 

103 ： 

104 ： 

105 

106 

107 

108 
109 
LL 0： 
111： 
112: 
113 ： 
114 ： 
115: 
115 ： 
117: 
113 ： 
119 ： 
120： 
121： 
122： 
123 ： 
L24 ： 
125: 
126: 
127: 
128 ： 
129: 
130: 
131 ： 
132 ： 
133: 
L34 ： 

135 

136 

137 

138 

139 


48 

(tl ) 

@iS41, 

310,342 ®e 90,50 



140 ： 

49 

(t2 ) 

®iS4l, 

510,342 ®e 90,40 



141: 

50 

(t3 ) 

@iS41, 

310, S42«e 120,30 



142: 

51 

(t4 ) 

@iS4l, 

StO,S42@el 20,30 



U3 ： 

52 

(t5 ) 

®iS41, 

510,3420 el 20,20 



144 ： 

53 

(t6 ) 

®iS4L, 

Sl0,S42@el20,10 



145 ： 

54 

(t7 ) 

@iS41, 

3 10, S42@el 20,50 



146: 

55 

(t8 ) 

9iS4t, 

3tO,S42@el 20,90 



147 ： 

5 〇 

(tLO) 

®iS41, 

310,342 @e 50,50 



148: 

57 






149: 

58 

(tl) 

@m 

@q'0«gL2@b0Qp 

34®38@vl lv)@u!20 

oI@k0r418 

150: 

59 

(t2 ) 


@qO®gI2@b0®p 

74©3t®vlO0<SuL2O 

o2@k5r418 

151 : 

60 

U3 } 

3h20@m50 9q0@gl2@b0@p 

28@3l@vL00@ul2O 

o3@k5r418 

152: 

61 

(t4 ) 

®h40«mI20@q0@gl2®b0@pl00®30«v95 @uL20 

o4@kOr418 

153 ： 

62 

U5 > 


®q0Qgl2@bOSp44 ® 3«v95 @ul20 

o5©k0r4L8 

154 ： 

63 

{t6 ) 


@q0@gl2@bO@pl0 @49@v90 @ul20 

o5®k0r3...18 

155: 

64 

(t7 ) 

@m 

®qO@gI2@b0@p64 ®v120Qu LOO 

o4@k0r414 

156 ： 

65 

U8 > 


«qO@gL2@b0@p64 Ovl20@ul2O 

o3®k0r4L8 

157: 

66 

(tlO) 

@rl tL82 

®17®v9C @ul20 

o2 r418 

158 ： 

67 

(tLl) 

®rl 



o3 r4ll 

159: 

63 

(tL2) 

®rl 



o3 r41l6 

160: 


: |rde- 
fe-dc : 


161 ： 
162: 
163 ： 
164 ： 
165 ： 
166: 
167: 
168: 
169: 
170 ： 
171: 
172: 
173: 
174 ： 
175 ： 
176: 
177: 
178 ： 
179 ： 
180: 
181: 
182: 
183 ： 


1:1 : ab-b-ab-b-ab-|<effeffef> : I<de-e-de-e-de-> : I 
<I : I:effeffef : I I I ： de-e-de-e-de- : I : Ide-e-e-efff> 

I : ab-b-b-:| 

/2 つ上の ® と似ています。 

1 ： I ： >I: ab-b-b-: | rab-b-ab-b-b - く I: de-e-e-:Irde-e-de-e-e- 
> | I: ab-b-b-:|rab-b-ab-b-b-<14c>b-ag<fe-dc:I|18 
>| : ga-a-a- : I<| : de-e-e- : I>I : ab-b-b-:Irfffffff : し 15 
|:| : ga-a-a-:||rga-a-ga-a-a- : Ir'L5fffffff 

I : ab-b-b- : |rab-b-ab-b-b-<| : de-e-e- : Irde-e-de-e-e- 
I : efff ： |14<c>b-agfe-dc>b-8r8a2f1lb-*678«b0,-8192,35b-4 

(t2) /Track 2 ( t 1 と似ています • ） --- - - 

rggggggg 

<I: (c-4o)cc(c-4c)ccp(c-4c)c(c-4c)cc 
I (e4f) ff(e4f) ffr(e4f) f(e4f) ff ： I14dc>ba<gfe 


> (g-lc)cr2 . r2<eg<cr2 . r2cdl8 | : d+d+d+d+d+d+d+d+ : I 
I : 3cccccccc:I>ggggr2 

>rlrl_l0| : b-b+rgrb-r b+4b+b-b+grb-r : I 

|:|:8b-b+rgrb-rIb+4b+b-b+grb-r : I|b+rb+b-b+grb-r 

I : -Ig+g+gg+rgrg+rg+g+rf rgg+ I a+a+aa+rara+ra+a+rara+r : I 
rgrrggrgr2.b-r:I< 


■I5c4ccc>14| 

I;> 丨 ： ab—b—b— 
>I:ab—b—b— 


10fe-crrc8c8rrce-frrIf8f8rr ： Irl8b<ccce- 
Irab—b—ab—b—b—<| : de—e—e— ； |rde-e-de-s-e— 
I rab-b-ab-b-b-<14c>b-ag< t’e-dc: I 


18>| : ga- 


a- : |<| : de-e-e- : I>I : ab-b-b- : |<rfffffff> 


1:1 : ab-b-ab-b-ab-| く effeffef> : I<de-e-de-e-de-> : I 
<I : I : effeffef : I I | : de-e-de-e-de- : | : |de-e-e-ef ff> 

I : ab-b-b-:|rfffffff< 



b—b— €|t de 

b-b-<L4c>fa-ag<fe-dc : |I 
I く I : de-e-e- : I> 丨 ： ab-b-b-:|rfffffff:| L5 
I|rga-a-ga-a-a-:|@64r>I ： 7f~8:|@31_4L< 

Irab-b-ab-b-b-<| : de-e-e- : Irde-e-de-e-e- 
flib-*678@b0,- 8192,35 b-4 


rggggggg 5 

< I : •cag 1 *04^' , cs , r , cg , , cg , r , c2g , 

I 1 f 2a' • f 4. a f f fa * r 1 f a 1 ' f a r r ' f 2a ' : | f rerdrcr>brargrf r 

_5<ggg<9b0 , -180 , Ogrgr@b0arg&.r2 . ggg$b0 , - 180 , Ogrgr 分 b0a 
'5rg&r2.grggrgrgrg4.grf r(fe)&r2..&r*384rl 

1lrrrrrr 

I : @zt20, , # 80,60,20o3| : rrrr ： | 18de-e-e-4e-4.tr L&rl&r2 .. 
e-4fl«v90dL-5|fI'5g2_l0<<gfe-d_l5 

r 8141: cl&r2>a-<e-dl&r2>b-<fe-l&r2| 

cgf.e-8d.c8>b-8<c8d2. : I~1518e-fgrgrrggrgrI : I 

> _5 f2..~15g4gl16 fe-crl8| : I0q8f4e-4>q4grb-b+r| : gb-b+Ir : I 
q8<c4e-4q4cre-fr| : ce-f|r ： I：!_5 

q814e-f| : , 4rl>b-<dq4fq8 , e-2g , &rl 
I(g3a)&r8{gr)*dlf 1 ir2dfcL(ef)irgf：| 

e-ga-lgae-g 1 flb-' ， f2a, 1 fg f ®b0 ， -8192,0 ~30<< , fa , @b0_15 

〇 318 | : b-rrb-rrb-r(ga)rrargarb-rrb-rrb-r<(de-)rrdrrIcr> : I 
<e-r(e-f)rrfrrfr(e-f)rre-rrdr(de-)rre-rre-re-rrdrre- 
r(e-f)rrfrrfrgrrarrb-r_L0<crrcr(cd)cr>b-rl14a.ga 

/2 つ上の段と似ています。 

1:1: f df , 4rl>b-<dq4fq8 , e-2g , &|rl(g8a)4r8{gr}*dlf*ir2 
dfcl(ef)&rgf : | |rle-ga-lg2e-g , fib- r 'f2a * 1 fg r F fa 1 : I 
r2.>q5b-q8<(d8e-) 5tr8q5gq3(g8a-)&r2..a-.g.a-a-lr2.q5fq8 
>>"20i8b-4<dfr>b-<dfr>b-<df>b-4<df 

e-4gb-re-gb-re-gb-e-4gb-f4b-<dr>fb-<dl4c>b-agfe-dc> 
(b-r)a2fll_20< , db- , 678@b0,- 8192,35 *d4fb-' 

(rscic 4 
rgggg«gg_5 

I:c2cde(eg)rgrg(ga)rgrIf2fga(a<c)rcrc(cd)rcr> : I 
116<g2sfedfedcedcc-dc>bab<cdefgabl8 

_17eee@b0 ， - 180,0erer@b0f rg&r2.eee@b0 ， - 180,0erer@b0f 
re&r2.b-rb+b-rb+rb-r(b-b+)&r4b-rar(ag)&r2..&r«384rL 

11rrrrrr 

I : @zl20,,,80,60, 201803 | : b-<ccc4c4&rl&rl&IrLc>b-<ccc4 
e-r(ce-)&r>b-(b-<cJ&r&r2&rl&r1> ： |r2.. 
<c4@v90d2.&(d4>b-)&rL&rl&r2_10I 


►•やっとわかりました。西川さんが「13 fl の金曜日」を好きなのは，オーブニングにウッ 
キー#司 （？） が出てくるからなんた％ 中島太郎 (22) 神奈川県 


LIVE in '94 
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184: 

185: 

186: 

187: 

188: 

189: 

190: 

191 ： 

192: 

193: 

194: 

195: 

196 ： 

197: 

198: 

199: 

200 

201 

202 

203 

204 

205 

206 
207: 
208 ： 
209: 
210 : 
211： 
212 : 
213: 
214: 


<<e-dc>b-14 

/ ( t 3 ) とちょっと似ています • 
<|: cl&r2>a-<e-dlir2>b-<fe-l&r2| 
cgf.e-8d.c8>b-8<c8c 


1018e-fga-r 


r(ab-)b-4grl : I 


Q66r2| : rlrlrlrl : |>>*40(b-<c)4rlrq5>(b-<c)4r 

q4e-q6(ef)&rq4e-q6(fg)&rq4 fe-re-fq8(fg)&r2gfe-c{e-f)4r2 

rgf4re-4fgrf4g(e-f)g(e-f)e->b-(b-<c)&r2&r 

q5cq8e-fq8| : g4q5e-q8frcre-rI(ef)&r2e-f : I(dc)&r2 
>b-<c| : (de-)&rq5cq8(ef)&rq5cq8 : Icde-fgg4b-4<{c>b-}q4g 

q8(b-<c)&r&ri&rl&r2e-4cd4_5q3e-"5q8c&rL(c-c)&rL6>b-. 
ab-2. . {b+b-}a2r(ab-)4raglirlcde-dcgr(ef)r(de-)rcrce- 
fe-fgfe-(ab-)rarfq4g4q8g.b-.<cirl&rI&r2cde-f4(ef)&r 

Q3Q 20rl4e-f| : , df , irl>b-<dq4fq8 , e-2g , &rl 
|(s8a)&r8{gr)Mlf , tr2dfcl(ef)4rgf : I 
e-ga-Ig2e-g f f2..b- r (b+b-J8»f2a f *fg 1 * fa' 

*l0rlr>fb-<(f8g)r8f2r8e-8d8e-8d2c2>b-.<c.(c8d)r8c->b-.a 
b-2.g8b-8<e-.>b-.<e-(c-8c)&rd.e-(e-8f)&rg.a(b-8<c)&r>b-. 
(g8a)&r8g8f .e-.dc.>a. <c>b-2. <(b-8<c)r8> ^b-ld^lOrS 


aj&r. 
f.e-f 

/2 つ上の段と似ています。 

I :I: *df , &rl>b-<dq4fq8 , e-2 ； 


df'&rt>b-<dq4fq8 , e-2g , &|rl{g8a)4r8(arj ， dlf’&r2df 
cl(ef)&rgf : I Ir 
r2.>q5b-q8<(d8e-) & 
a- 14rrrq5fq8b-*768 


rle-ga-Lg2e-g ， f2..b- 1 (b+b-l8 ， f2a" fg 1 * fa ， ： 
3e-)&r8q5gq3(g8a-)&r2..(a8a-)&rg.q5a-q8 
- «768r*576>b-a2f , db- , 678®b0,- 8192,35 ^fb- 1 


(t5 ) /Track 5 - - - 一 - 

215: r'dab*'dgb 1f dgb f 132o7®l@pl27 

216 ： ®Dlg<9pll9f9pllle«pl02d9p93c>Sp84b»p75a«p66g / ( 

217: 0p57f@p48eap39d@p30c>@p2ib»pl2a«p3g(Sp0fl8®D0Q3@p44 
218: 

219 : | :4*eg<c ,, eg<c ,, eg<o ,, eg<c , ：| 

220: |:4 ( fa<c* ， fa<c ，， fa<c ， , fa<c , ：I 

221:| :4 , eg<c ,, eg<c ,, eg<c ,, eg<c , : I 

222: 181 :2 , dg<c , * , dg<c , g:||:2 , dgb , g , dgb , g:I 18 

223: 

224: |:’g く ce’ , g<ce ,, g<ce , ’g<ce’r’g く ce 1 r’a く cf’r 
225: | , g<cg , ir2. : I , g<ce , &r2. 

226: , dfb- , r , dfb+ ,1 dfb-» r 1 dfb+ * r 1 dfb-*r 1 d4.fb+ *'dfb-'r 
227: , cfa , r , cleg , &r*384 Hr 
228: 

229 : _20rr|:5rrr|r:Ir2| 

230: く e-s* ，〇 , b-df'*a-16<ce- , 9Irl6 

231 ： 

232 ： ~20|:4 , e-la-<c , ,I5&rlI'flb-<d f &rl:118rr f fb-<d , ,0rr 
233: f fb-<d' 1 f4b-<d , 'dgb'rl_lOQl 


A ) 


235 

236 

237 

238 

239 

240 

241 
242: 
243 ： 
244: 
245: 
246: 
247: 
248: 
249 ： 
250: 
251: 
252: 
253: 
254: 
255 ： 
256: 
257: 
258: 
259 ： 
260: 
261: 
262: 
263: 
264: 
265: 
266: 
267: 
268: 
269: 
270: 
271 : 
272 ： 
273: 
274: 
275 ： 
276: 
277 ： 
278 ： 
279: 
280 ： 
281 ： 
282: 

283 : 

284 

285 
236 

287 

288 
289 


/他のパ 
<rlr2 


卜は锫り返しています。 

<rlr2.. , e-lgb- > , 10&r2..Qdl28~7<de-de->b-f4e-de-dl&r 
Plrlr2rgfe-de-fb-4<cd44rl&rl&rlrl®3®d0r2 


く cf’,0 , gb-<e-' , e4<c*r2 , e8g<o , ’e8g<c’rr 

*a<cf ， r2’a8 く cf 1 *a8 く cfIr2:|Qlr2_10 
苴す。 

11Ie@pl02d@p93c>@p84b0p75a@p66g 
.@p3Qc>«p21b@pl2a@p3g®p0fl8®3@D0®p44'10 


0314 |: ， a<cf’ ， 0 ， 3 b 
'ei<o' 'gb-<e- F *a<< 
/ ( A ) の部分と似 
07132 «Dlg®pll9f®p 
®p57f®D48e@p39d@p ； 



04141 :8 , eg<c , r2 , e8g<c , ’e8g<c’rr’eg く c''gb-<e - * 'a<cf 
r2 , a8<cf» 'a8<cf f r2| f a<cf 1 *gb-<e-' : .1 
<18 , ce-g , _lO , ce-g , *10 , cfa , _10 , cfa , *10 
|:| : Vdfb-"dfb- ，， dfb-’ •dfb- 1 : I 

IM'e-gb-* ， e-gb-’ *e-gb- f f e-gb- 1 : I I 
I 丨 dfb- 丨 'dfb- ，， dfb- ，， dfb-， ： I 
I : icfb- ，， cfb-"cfb-， : I 

»cea ? ， cfa ， 'cfa* ， cfa ，， ce-g ， , ce-g , ， cfa ，， cfa， ： | 

I : ,ce-a-, f ce-a-* f ce-a-*'ce-a-* : I 
> ， b- く e-g ，， b- く e-3, ， b-< 

•gb- く e-, ， sb-<e-,,b-< 

I : 'cfb-»'cfb-',cfb_,,c 

*cfa ， ^fa* ， cfa ，， cfa ， > 1 b- く e-g••b- く e-g ，く， cfa ，， c 

_L0> | : I ： •dfb- ， Wfb- 1 ， dfb- り dfb-， ： | 

: ’cfa 1 ， cfa ，， cfa ，， cfa，：i 
: ， dfb-"dfb-Mdfb -， ： I 
: 'gb-<e-' ， gb- く e_,'gb-<e- '' gb-<e-* : I : I 
:4 ， a<cf ，， a<cf ， *a<cf' f a<cf* : I 
： 4* g b-<e-' , gb-<e-'•gb-<e- ，， gb-<e-, : I 
:4 f a<cf 1 f a<cr ， a く cf ，， a<of ，： I 

,gb_<e_,,gb- く e_,,gb- く e-, , gb-<e- > 

*a<cf * ， a<cf ’ ， a<cf"a<cf ， 

I : ， dfb-"dfb- ， ^fb- 1 'affa- 1 : I - I0q7 
, gb-<e~ ,, sb-<e- f, gb-<e- > ~10 

»a<cf f ， a<cf 1 ， a く cf ， 'a<cf* 

> 上の段と似ています。 

I^'dfb-'^dfb-* , dfb~ , 'dfb-， ： I 
I U'e-gb-' , e-gb-* 'e-gb- f ,e-gb-, •• II 
l :Vdfb- ，， dfb- ， ^fb-' 'dfb-* : I 
1:'cfb-*'cfb-'^fb-*'cfb- 1 : | 

•cfa**cfa* ， cfa ，， cfa ， 'ce-g*'ce-g*'cfa''cfa* 

| : ,ce-a_,fce-a- 1 *ce-a- f 'ce-a-' : I 
，七 - く e-g,»b-<e-g , ,b-<e-g ， , b-<e-g , 
f gb-<e- ， 'sb-Q- 1 , b-<e-g , , b-<e-g , < 

I: 'cfb- 1 ， cfb- ，， cfb-"cfb -， ： | 

•cfa 1 ， cfa ，， cfa ， 'cea' 

•b-<e-S , *b-<e-g'< , cfa , ， cfa， ： I 
|:3 ， ce-a_ ，， ce-a- ， 'ce-a-* ， ce-a- ， _7:I 
,b-<e-g, , b-<e-s ,, b-<e-g ,, b-<e-g , 

I : "ce-a- 1 'ce-a-*'ce-a-' f ce-a-' : I 
"lO^fb- 1 ^cfb- 1 ^fb- 1 'cfb-' 

- 11 ， cfa ， ’cfa ，， cfa ， 'cfa 1 


290 

291 

292 

293 

294 

295 

296 

297 

298 

299 

300 

301 

302 

303 

304 

305 

306 

307 

308 

309 


47 

48 

49 

50 

51 

352 

353 

54 

55 

56 

57 

358 

359 

360 
>b-fd| 

361 

362 


| ： 4 , e-gb- > r e-gb- f1 e-gb- ，， e-gb-* : I 
| : ， dfb- ， •dfb_ , ， dfb- ，， dfb-»:| 

I:4 ， cfa ，， cfa ， r cfa*'cfa* : I 

• e-gb-•r* c2fa ， > ， a4<cf*•b- く df ’ 678 く *b-4df * 


(t6) /Track 6 - 
p^gb 1 


_10 


111: , eg<c , 4r| , fa<c , 4r ： |’dg<c’ ’dgb’18 

g く ce ， r ， a く cf’ 
d4.fh 


| : ' 4< 〇〇 * , g<ce , ’g<ce’’g<ce’ 

I 1 g<cg , 4r2. : | , g<ce , 4r2. 

, dfb- , r*dfb+ , Mfb-'r 1 dfb+ , r , dfb- 
'ctA 1 r’cleg’&r*384rl 

llrrrrrr 〉 1:1: • g<ce-• &r&r&rI ’ Cb-<d , kr&.rir ： | 
, fb-<d'&ririr2|18~10 , b-<e-s , ， b-df ， *a-<ce-* ， fb-<d , 

10141 :4 , e-la-<c'&rl| , flb-<d , irl:I 

=201 ⑽ 620 丨 fb • 丨 rr ， fb-" fb- f r , dg , ®49rl_2011 : I 

r2I:6rrrr:| く |:’ceg’&r’cfa’&r’cgb-*&|r'cfa'&r：I 
r2. - 10 , f4b-<d*_lO ， f2..a<c ， _ 10 ， f8b-<d”10 ， f2<ce -， 

®e 120 ， 90_20Q53>q 714,2 <<ce- ， 'a<<cf* 

| ： *b-l<<df , &r*d<fb- # ， f<b-<d , ， b-<<df ， ， b-U く e-g’&r2I 
'b-<<e-a ,, b-<<e-g , *b-l<<dff<b-<d ff b-<<df 1 
■b-U<c ,, a2<<cf ，， a<<cg"a<<cf , :| 

， g<b-<e- ， , b-<<e-« , <'cl<e-a- , > , b-2<<e-g , 

'gb-<<e- > *b-<<e-g' < 'cUfb- 1 , c2<fa , > , b-<<e-g , < , c<fa , 

Uq8 20| : , d<fb- >, c<fa ,, d<fb-'*g<b-<e- > : I 

f a<<cf , &r , g<b-<e- , &r , a<<cf , &r , g2<b-<e- # *a2<<cf' f d く 

~10q7r3 , g4.<b-<e- , *14 

/2 つ上の段と似ています。 

>14 , g<<ce-» f a<<cf 1 

|:|: *b-l<<df^r'dKfb-' , f<b-<d ,, b-<<df f, b-l<<e-g , &| 
r2 , b-<<e-a* »b-<<e-g , »b-l<<df ^^2* f<b-<d f ， b-<<df 1 
， b-l<<c ，， a2 くく cf ， 'a くく eg ，， a<<cf，：|l 
r2 ， g<b- く e-"b- くく e-g ， ぐ cl く e-a- 1 > ， b-2 くく e-g ， 

， g b-<<e- ， , b-<<e-g , < 'c^fb- 1 ， c2 く fa ， > ， b- くく e-g ， < , c<fa , : | 
r> r e-<gb-* _8'g<b-<e-*b-< <e-g r _8< , cl<e-a-' 

'c. <e-a- f >'b-.<<e-g '< ’c<e-a-’ _6'cl<e-a- ' "4 ' c2fa 1 r 
>-14 , a<<cf , <q811 , d<fb- , &r< , fb- , &rrrr_3018q7> 

, e-<gb-*r , f2a<<c f * c4 < fa'q8'd< fb-* 681"14 1 d< fb-* 

/ ，“注 S ! ! 

(t7 ) /Track 7 — — —————— — — — 

®56rl 

rlrlrlrLrlrlrlr2.g 

cr2.r2egcr2.r2cdl8d+2ry0,8@126ro4ciatr«384r411rr 
®98y0,0@u 1051 Lrrrrrr| : I:4rrIrr：I Ic&r 
I : 4rrrr：| : I 

c2. .@571 I6q4g4g8fe-crl4| : 10fe-err{cc}rrce-fIrr{ff)r2 : I 


SullOr 501 :3f8~8：I 25g8r8a8r8 
rlr2(d8e-)&re-8|r 


I rLr2b-.b-8@9rl 


q8® 640 2@el 20,90 
I : r2(a8b-)&rb-8rl 
q6_L5o7c>b-agfe-dc®64o2q8-25:I 
«l5rlrlrlo4@vl20©ul20@d3b-2<c2f2@d0«62_l5r2 


041 8I : b-rrb-rrb-rarrargarb-rrb-rrb-r く e-rrdrr|c 
<e-rf rrfrrfrfrre-rrdre-rre-rre-re-rrdrre-r 
f rrf rrfrgrrarrb-r<crrcrdcr>b-®47®D 1116 _25>>r2. 
f2c - 2f2a-2<c _ 2>a-l<c~lf"la"lf"la<cfa<cf_29 


"b-<df" x 5 + "b-<d" 


[S]o2| : b-<dfb-<dfb-<dfb-<dfb-<dfb-<d>b-fd>b-fd>b-fd>b-fd 


， >b-fd.. X 5 だよ！！ 


-W 十 


"e-gb- ぐ . x5 + "e-g* + "e->b-g" x 5 だよ 

gb-<e-gb-<e-gb-<e-gb-<e-gb-<e-3e->b-ge 
>b-g[*1 : I 

363 : <c>fa<cf>a<cfacfab+fa<cf>a<cfacfab+fa<cfa<cf[d.s. I 
/ ■ , a-" + "<ce-a-” X 5 だよ！！ 

[coda 】 o2a-<ce-a- く ce-a-<ce-a- く ce-a-<ce-a- 
/ ..S. ， 卜 "b-<e-g" X 5 だよ！！ 
o22b-<e-gb-<e-gb-<e-gb-<e-gb-<e-g 
o3c>fa<cr>a<cfacfab+fa<cf>a<cfacfab+fa<cfa<cf@DO 
q8®64o2@vll0«ul1014| : r2(a8b-)&rb-8rlr2(d8e-)&re-8| 
rlr2b-.b-8@9rlq615o7c>b-agfe-dc@64o2q3'25 : |@15rlrlrl 
o5@vl2O@ul20L8q8ffff4f4g4f24r>f4Llb-b-fa+b- 
«914o7 30rlc>b-agff«ab-a2fb-*678b-8. 


364 

365 

366 

367 

368 

369 

370 

371 

372 

373 

374 

375 

376 

377 

378 

379 


381 

382 

383 

384 

385 

386 

387 

388 

389 

390 

391 

392 

393 


<t8) 

915rl 

rlrlrlrlrlrlrlrl 

rlrlrlr2g<cegb-ly0,2 
(Sl28rlrlr2cc'2cc2y0,3«128rcl 

119560 ut20r2.rrrrr| : |:4rr|rr ： I I rr 

|:4p|rrr:Irl8@ul20<rgdfgdcl6>b-16grl： 1116 

<q4S62r2..g4g8fe-crr64l4| : lOfe-crr(ccIrrce-frrI(ffIr2：I 
®el 20,30 q8@49o4 lOrrr'e-g 1 ， e-a，llI :*db- 1 &r*e-b- 1 &rI 
， db-'&r*cb- 1 ， ca* : | ， ca- ，， e-g り fb-• ， fa ， 

I:'db-* ， ca ，， db-’ , g<e- 1 : I*a<f , &r , g<e- , 4r , a<f'&r 
•g2<e-* *a2<f* *db- 1 r8»g4.<e- 1 


, e-4g , *e 


•\:\: 'db-'&r'e-b-'&rl,db- ， ftr,cb-, ’ 
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► 本#に強くなる方*法を誰か教えて。 


太田志輝（17> 北海道 













394 : ， ca- ， 'e-g* ， fb- ， 1 fa ，： I_20 ， ca- ， &r ， ca - ， 

395: _10 , c2.a , '30> f a4<f ， < 1 3b- ， &r ， e-b-,&r ， fb- ， ， fa，&r 
396: * e -8b-'r8'f2<c* , c4a , 

397: 15 ， b- く fb- ， 678,21 6@B0,- 8192,35 _ 15,b-4 く fb-，，0 

398: 

399: (tl0) /Track 10 -- 

400 : cdd{dd}1I6<d>bgrbgcr 
401: 

402 : 18|:3crdrcrdcrcdrccd|r ： I{bg} 

403: , dc , rdr'dc , rddr , dc ,1 dc^c f db'c 1 dg'r 
404: 

405 : d1r2dcdcd1r2dcdc 131 :3crdcrcd|crcdrccdr : I 

406 : r<d>bgcrcdr 

407: 

408 : _10crdcrcdcrcdrcbl6g16dr| : ordered crcdrccdr : I 
409 : | : |:8crdcrcdIcrcdrccdr : I 

4 LO : ~IQ|rccdlI6dd<dd>bbggccl8 
411: 

412 ： _10| : crrcdrrcrcrc d2ccccdrrcrcrcd4d| {bg) : I Idd} 

413: | : crrcdrrcrcrc|d2ccccdrrcrcrcd4d (bg) : I 

4L4: lSWc'dg ， {cccr}4 , dc , rr , dc , ， dc ， r ’ dc ， r2 . ， c4d ， ： I 

415: 

416: 'lOr'ch 1 •cb*•eg 1 ， cg ， 14_10|:4 ， dc*'dc ， 'dc'cc 1 c8d*d8cc : I 
417 ： 116bbbrgggrl8| : I6crdrccdcIredreedr : I 
418: < , d>b , , d>b , > 'bg* , cd , c , 0(1*0 
419: 

420 : 1:1: 3crdreederedreedr : I'dc f rdr ' dc'rddrI 1 dc' ' dc'ededr : I 
421: 'dc' 1 dc * * dc 1 'dc f 'cb T1 dc'* eg * 

422: 

423: | : 8crdrccdrcrdcrcd1r : Ibl6g16cd<(d>bgr}4dcd{bg} 

424: 

425 : |:|:|:3crdrccdcrcdrccdr：|'dc *rdr r dc 1 rddIr'dc * ' dc ' ededr ： | 

426: く 1 d>b ， , d>b , > , bg , 'bg " cd，cI ，cd : I (dddd}4 

427: 

428 : | : 3crdreed 丨 crcdrccdr : I {dd}14dddddddd 1 dc ' *d2c ， cl 16 
429: rr 10|:6g_6:| |:l0~5g:I I : 3<ad>bt-5bggt-5 : |_ 301 :d _ 3t-7: | 
430: |: I8'c+d't-7~:|r32t60 , d4c , b64g64c 
431: 

432 ： U1 い /Track 11 - 

433: r 
434 : 

435: c+rrrrrrr 


] リスト 4 スターフォースアレンジ版用カウンタ表示 

10：000081298 00000000 11 ：00008 FI 6 00000000 
2：00008 K 86 00000000 3:000081*86 00000000 
6：00008 E 6 E 00000000 7：00008 E 7 A 00000000 


436: 

437 ： c+rc+r2c+4c+4c+rrrrc+ 

438: 

439: rr2.c+4rrrr I: I:4rrrIr : ||r4c+2. 

440: 

441: | : r2c+ c+|c+c+4a4:Ic+4.c+2r8c+4a4 

442 : I : r2c+Ic+ c+c+4a4:|c+218rc+rrc+c+rc+l1r : I 

443: 

444 : 14ra| : c+ac + r Lrr1Irl:|r2.c + r2Llc + rrr|:7rrr|r:Ir2c + 4c+4 
445 ： 

446 : c+| : rrrrrc+r2|a4c+4c+ : |c+4c+4 
447: 

448 : - 20c+_2Orrr| : 3rrrr:Ir8c+4.c+4c+4 
449 ： 

450: c+| : 4rrrrrIc+r2a4c+4c+ : Irr2.a4c+rrrrrrc+4c+2a4c+*678c+ 
451: 

452: (tl2) /Track 12 - 

453: rl 
454 ： 

455: |:32f+f+f+f+:I 
456: 

457 ： rlrlrlrl|:20f+f+f+f 4 •: irl 
458: 

459 : < <I:e4e4e4e4 : 118> > > 

460 : | : f+f+f+a+ra+rf+ f+f+a+pf+f+afr : | 

461 : 1:1: 8f+ f+ f+a+ra+rf + | f-t-f +a+rf+f+a+r : | | f+f+a+rr2 
462: 

463: | : 4a+rf+f+r2f+a+rf+r2[f+f+f+f+r2f+a+rf+r2 : Irlrl:I 
464 ： 

465: r2| : rlrlrlrl:I I : I6r2f+f+r2f+f+r2 : I rZ 
466 : 

467: 116<r|:64f+f+f+|F+:I 
468: 

469: 18>r| ： 32f+|a+f+ff：Irrrl 
470: 

471: 116<rr| : I28f-t-f+l f+f +： I 
472 ： 

473: 116rr| ： 28f+f+If+f+ : |f+4f+2f+4 
474: 

475 ： / - - - - 

476 ： (p) 


12：00008 BB 0 00000000 1：00008 E 86 00000000 
4 :00008 K 86 00000000 5：00008 l *：86 00000000 
8:00008 ii ：86 00000000 


今月は進藤氏が多忙のため，番外編として私 
が担当する運びとなりました。ご了承ください。 

Z-MUSIC ver .2.0 再販のお知らせ 

1993年12月に発売された 「 Z - MUSIC システム 
ver .2.0」 は，おかげさまで完売，増刷の運びと 
なりました。まだお求めでない方は軎店でご注 
文くたさい。 

Z - MUSIC ってなんですか 

まだ初心者の方たちからときどき問い合わせ 
があるので，簡単に説明します。 . 

Z - MUSIC とは， X 68000/ X 68030上で音楽制御を 
行うマネジメントプログラムです。 X 68000 の本 
体同梱のシステムデイスクに収録されている 
0 PMDRV 3. X などと同じ種類のものです。ただ， 
0 PMDRV 3. X に比べて，より一層音源の性能を引 
き出せるような仕様になっており，簡単に情緒 
ある演奏データを作成することができます。具 
体的なスペックとしては， FM 音源8 チャン ネ 
ル， MIDI 音源16チャンネル， ADPCM 疑似8チャ 
ンネル（同梱の PCM 8. X ( C ) H . ET 0 H 使用時）が同 
時に制御可能で，音源のスペック範囲内で同時 
32パート，256和音の音楽演奏が可能です。 

その他，映像同期やゲームなどの効果音制御 
機能なども装備しており，デモンストレーシヨ 
ンや同人ゲーム制作に最適です。また，一切の 
ライセンスを放棄していますから，無断で商用 


( 善)め 

「勝負はこれからだ j 第 1 回 

▲ 


利用が可能なのも特長です。 

011 IX LIVE in ’94とは 

さて，現在このページのリストは，特に記載 
がない限りは Z - MUSIC 用の演奏データとなって 
います。さらに， MUSICZ . FNC 用という言己載がな 
ければ， Z - MUSIC で 「 ZMS 」 と呼んでいる単なる 
テキストデータです。 

入力は，手持ちのテキストエディタ（シャープ 
製の ED . X など）を使用してリストのとおりに打 
ち込んでください。リスト中の行番号は単なる 
目安ですので打ち込まないでください。入力が 
終わったらファイルを保存し，エディタを終了 
します。 

ここで入力に間違いがなければ， 

A > ZP ファイル名 

で演奏を開始できます。もし，なんらかの入力 
ミスがあると， エラー が発生してビープ音が鳴 
りますので，もういちど確認して正しく入力し 
直してください。効率のよいエラー撲滅法は 「Z 
-MUSIC システム ver.2.0 」 に付属のマニュアル 
をご覧ください。 

単純な技術的サボートは，バソコン通信ネッ 
トワーク NEC . PC-VAN XICLUB (ジャンプコード 


JXI ) で行われていますので，機会があればそち 
らもご利用ください。 


投稿の際には 

Z - MUSIC を駆使して素晴らしい作品が完成し 
たなら，ぜひとも 0 h ! X 編集部に投稿してくださ 
い。お待ちしています。 

では，投稿の注意です。 

まず，編集部でも最良の演奏状態で曲が聴け 
るように，投稿のディスクはシステムをインス 
卜ールして，なるべく自動起動で音楽演奏が始 
まるようにしてください。 MIDI 使用時は，音源名 
や演奏環境などを原稿に添付してください（し 
かし，最近の投稿では MIDI を使用した作品が多 
数を占めているので，掲載には内蔵音源のみの 
曲が狙い目だったリします）。 

また，掲載時は誌面の都合で横64文字の幅に 
印刷されます。印刷時を想定して，ほかの読者 
が打ち込みやすいようになるべく見やすいもの 
に仕上げてください。投稿には曲の長さの制限 
はありませんが，現実問題として， I 曲のリス 
卜の長さが64字詰めで400行前後までの作品で 
ないと掲載は難しいと思われます。これまでに 
もリストが長すぎて採用を見送ったなかには素 
晴らしい作品が多数ありますが，それらについ 
ては，機会があったらなんらかの形で発表させ 
ていただきたいと思っています。（西川善司） 


►表紙に CG を使うとパソコンの本って感じがあってグッド！ 山本勝 (21) 神奈川県 
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(善)のゲームミュージックでバビンチヨ 

西川善司 



ある飲み屋での出来事。 

そろそろお開きという，飲み会も大詰め 
終盤での小事件。 

「すいませ一ん，アイス5つくださ一 い」 
すると，外国人とおぼしき色黒の店員が， 
「あの，普通ですか，大盛りですか？」 
本来ならこのときおかしいと気づくべきだ 
ったのだが，なにぶん酔っ払っていたので， 
「おお，全部大盛り一！」 

と威勢よく頼んだのだが，しばらくして店 
員が持ってきたのは湯気の揺らめ〈アッア 
ツの大盛りライスだった0バッフィーン〇 
ホ * 

•サムライスピリッツ /SNK 
〜 IMAGE ALBUM 〜新世界楽曲雑技団 
CD:PCCB- 00147 2,500円（税込） 

ボニーキャニオン 2/18 発売 

イメージアルバムというのはたいていは 
ゲームの イメージを壊してくれて，自爆黒 
焦げ状態のものが多いのだが，コイッは珍 
しく上質0基本的にオリジナルサウンドの 
グレードアップ的なアレンジで，ゲームを 
プレイしたことがある人が聴けば，絶賛間 
違いなし0トラック1の「タイトルテーマ」 
からトラック4までを覇王丸，橘右京，柳 
生十兵衛，服部半蔵と純日本風音楽のノン 
ストップ(!!）。むせび泣く尺八を引き立てる 
緊張感ある三味線。そして「間」。そう，こ 
の「間」さえもひとつの楽器として駆使し 
ている感じがする。オリジナルサウンドト 
ラックを買った人は絶対買いだ。 

お勧め度 10 

#ロックマン X 

アルフライラ with 大坪稔明 
CD:SRCL2828 3,000円（税込） 

ソニー.ミュージックエンタテインメント 



3/9発売 

カプコンの人気キャラクターのロックマ 
ンがついにスーパーファミコンへ進撃。で， 
この SFC 版「ロックマン X 」のイメージア 
ルバムがリリースされる ことに。 これ もま 
ったく期待していなかった のだが， そう思 
った自分を懺悔せずにはいら れ ない ほどの 
完成度。全曲，大坪稔明の編曲に よる 完全 
フュージョンインストアルバム。なんか演 
奏も アレンジもゲームミュージックの作り 
でないので ど一も おかしい と 思ったら， ゲ 
ストミュージシャンが T-SQUARE から本 
田雅人 ( SAX)，JIMSAKU から桜井哲夫 
( BASS ), 神保彰 ( DRUMS ) などと 豪勢。ァ 

ルバムのタイトルに「アルフ〜 」の 文字は 
あっても，結局 この 完成度は彼らの手によ 
るものと考えていいだろう。特にお勧めは 
トラック 3 と ト ラック 10。 

お勧め度 10 

•ツイン ビー 

レインボーべルアドベンチ ャー 

CD:KICA-7628 〜7629 3,500円（税込） 

キングレコード 発売中 

なんと， あのコナミの金字塔キャラ •ッ 
インビーがスーパーフアミコンでアクショ 
ンゲームに なった。 CD は 2 枚組でデ イス 
ク1 には ゲームの オリジナル全 30 曲を余す 
ことなく収録0デイ スク2 には フルアレン 
ジ バージョンが，新キャ ラ •パステルのお 
しゃべり日記に挟まれて 7 曲収録されてい 
る。 パステルの 声は椎名へきる0相変わら 
ず，日常では絶対使わないようなブ リッコ 
LANGUAGE で綴られた日記は，ある意味 
で必聴。 

お勧め度 8 

•龍虎の拳 2/SNK 新世界楽曲雑技団 


CD:PCCB- 00144 1,500円（税込） 

ボニーキャニオン 2/18発売 

SNK は商売うまいなあ。だれもこんな 
事態は予想しなかった〇「サムライスピリッ 
ッ」 — 「餓狼伝説3卩£(：1入し->「龍虎の拳 
2」と潜在的ヒット作をこんなにも短期間 
に重ね当ててくるとは。昔はほこり被って 
くすぶっていた NEO . GEO が，いまじや至 
るところのゲームセンターに大量常備され 
ている。やばいぞ本家。夏まで本家の人気 
は保たないといけないのに……ね。いい加 
減格闘ゲームにも飽きたといいながら，新 
しいものが出るたびに結局一目見ずにはい 
られない。まだまだ続くかこのブーム。13 
番目の男はアンディだとばかり思ってたの 
に，実はギースだったとは。この調子だと 
数年後には NEO • GEO 格闘スペシャルとか 
いって「餓狼」と「龍虎」のキャラクター 
総出演のゲームが出てくるんじやないか？ 
300 メガ シヨー ック！ 

ぉ勧め度 8 

文字通り耳よりな話 

ソニー.ミュージックエンタテインメン 
卜 「Tel Tel Box 」 にて，カプコンサウン 
ド•シリ ーズの 試聴 サービスが 開始 され た。 
こり や CD を買うときの参考になるよ。 

試聴方法は， 

1) 電話する 東京 03-3624-2662 

大阪 06-700-2662 

2) 音声ガイダンスに従って「聴かせてコ 
ー ル」へ進む 

3) メニュー番号を^?、'イヤルまたはプッシ 
ュする（カプコンサウンド BOX は800 9) 
[注 S ダイヤル回線の電話の場合は，卜一 
ンの切り替えを してからプッシュする こと。 
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X 6 B 00 D—XB 的 ODS その他 フ アイ ル共有の実験と実践 （その 6) 

仮想ドライバの開親験關 


今月からいよいよ£台のマシンをつないでのファイル転送の 
電机本舗 由井清人 Yui Kiyoto 実験に取り掛かります。とりあえず，1台の X 68000 の SR 

AM ディスクをもう1台から使えるようにしてみましょう。 
今回はその前編にあたります。 


今回よりいよいよ，外部の X 68000 の ディスク を仮想ド 
ライバとして接続する実験を開始します。前回までの解 
説で，ブロック型デバイスドライバの開発方法の概要が 
見えてきたと思います。ここでは， この ブロック型デバ 
イスを発展させて，外部のパソコン （ X 68000) と通信接 
続し，これのドライブを利用する方法を実験していきま 
す。実験は前回のデバイスドライバを利用し，主に C 言 
語により開発していきます。 

今回実験するのは， RS -232 C 通信インタフェイスを利 
用して接続するものです。そして，接続先のディスクを 
自分のディスクとしてみ書きします。もっとも，今回 
は相手の SRAM ディスクのみに限定して仮想ドライブ 
化します。 

この機能限定は開発が容易であることに由来します。 
フルスペックに相手側の全ドライブを利用するのであれ 


ば，前回作成したデバイスドライバをさらに発展させて, 
改良する必要があります。前回の SRAM ドライバはシン 
グルドライブでした。複数ドライブの制御をするのであ 
れば，各ドライブごとの制御情報を持たしてやらねばな 
りません。プログラム中の表のうち BPB (BIOS Parame 
ter Block ) が，これに相当します。これをドライブごとに 
持たせて用意する必要があります。 

ここでは，実験レポート t いうことで，シンプルなひ 
な型の開発が目的なので，シングルドライブ型を作りま 
す。 

■'ドラィバ0形態 

仮想ドライバの形態はいくつか考えられます。2台の 
X 68000 をつなぐ、までは同じですが， システムのどのレべ 


通信の チェックで， 総じて CRC が優れている 
といわれていますが，筆者は異なる見解を持つ 
ています。 

筆者が普段愛用しているのは，排他的論理和 
によりチェックサムを生成する方法です。排他 
的論理和を採用しているのは， C 言語の記述の 
しやすさからです。リスト2からの抜粋ですが, 
bsc = 0 ； —サム変数初期化 

ptr = (unsigned char *) data ; 

―転送 データをセット 

for ( i =0 ； i < len : i + + ) 

{ — ループで 出力 

c = * ptr ; ―転送 データ丨 文字取得 
OUT 232 C ⑹;—通信へ出力 
bsc "= c ; — 排他的論理和を取る 

ptr + + ; ―次の データをセット 

} 

このように，ループ構造の中に簡単に配置で 
き送信と同時に計算を行えるのがわかります。 
特に排他的論理和（加算も同じですが）はアセ 
ンブラ命令に丨行で落ち，計算による遅延を完 
全に無視できます。おそらく，アセンブラ命令 
のなかでもかなり高速な命令のはずです。次の 
ように展開されているでしよう。 


チェックサムと CRC 

eor.l d 0,$ FFF 0( A 6) 

特に，条件の厳しい受信側でロスをほとんど 
無視できる心理的負担の軽さは肋かります。 

気になる信頼性ですが， I パケットについて 
文字化けが丨回だけ起きるのであれば，100%ハ 
ねることができます。ただし，2回起きた場合 
はサムが I バイトとして，その表現力が256通り 
ですから，偶然正しいサムと同じになる確率は 
I /256となります。以後，1/128, 1/64という 
ふうに低下します。ですから，文字化けが I パ 
ケットにっき I 回起きるか起きない程度に設定 
するのがミソでしよう。 

ちなみに，丨パケット128バイトにサム丨バイ 
卜，応答コード丨バイトととした場合，データ 
量が130/128に増加しますから，丨 • 56%の転送時 
間損失です。丨パケット64バイトで3.1%, 32パ 
イトで 6. 25%といったところです。 

事実上，32バイト以上で利用すれば損失を無 
視できることがわかります„ 

また，ェラーが起きたときにパケットが小さ 
いほうが再送が楽なので有利かもしれません。 

対して， CRC は， X l6 + X 12 + X 5 + I の多項式によ 
り計算します。このあたりは，筆者の不勉強で 
詳しく解説できないのが残念ですが，技術評論 
社刊の 「 C 言語によるアルゴリズム事典」によ 
れば，65535ビット（つまり約8192バイト）に I 


ビットのイ匕けであれば，一意に補正できるとの 
ことです。 

この本記載のサンプルを修正して要所を抜粋 
したものを次に表します。 

チェックサムで， 

bsc 、 C ; ―排他的論理和を取る 

の丨行だつたものが次のようになります。 
r = (unsigned int )( * data ) 

(16 - CHARBIT ) 
for ( j =0 ; j く CHARBIT ; j ++ { 

if ( r &0 x 8000 ) { 

r = ( r < < I バ CRCPOLYI ； 

} 

else { 

r < < I ； 

} 

} 

これは，すべてを計算により行うもので，実 
際には，計算結果を事前に表にしておき，表參 
照で高速化したものがあるようです0 

筆者の不勉強が原因と思いますが， 8 K バイ 
卜に丨ビットのエラー言丁正の自己修正能力とい 
うのは，ディスク装置のエラー修正には効果的 
かもしれませんが，こと，パソコン通信にはあ 
まり向いていないような気がしてしようがあり 
ません。 
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ルで行うかで大きく異なります。図1に各形態を示しま 
す。 

•並行接続型 

双方の X 68000 に仮想ドライバ用のデバイスドライバ 
を組み込みます。双方とも単体で使用可能で，相手のデ 
ィスタを自分のディスタとして利用できます0 

もっとも高度なスタイルですが，ファイルの共有，口 
ックなどの問題を考えるといろいろ面倒な問題がありそ 
ぅです。 

たとえば，なにかプログラムを動かしているときに外 
部の X 68000 が本機のファイルを読もうとした場合を考 


図1仮想ドライバの形態 


RS -232 C 



相互に相手のディスクを仮想ドライブとし 
て読める。内部構造は下図のようになる。 
通信制御はシステムの下部に組み込まれる。 


マシン I 



—般アプリケーション 


Human のシステム 


IOCS |仮想デバイス 
システム |ドライノく 


で 


マシン2 


—般アプリケーション 


Human のシステム 


IOCS 

仮想デバイス 

システム 

1ドライノく 


通信接続 ( RS -232 C ) 


か 


両マシンのソフト体系の下部の階層で接続 
し，上部からはディスクとしてふるまう。 


b :従属型 

マシン丨 


マシン2 


V 


マシン2はマシン I の 
専用ディスクとしての 
み動作する。 




マシン 1 

—般アプリケーション 


II 



Human のシステム 






IOCS |仮想デバイス 

RS -232 C 


システム 丨ドライノて 


マシン2 




) RS -232 C 


2 

通信制御 

アプリケーション 


Human のシステム. 


IOCS 1 各種ユ ザー 

システム1デバイスドライバ 


マシン2では，マシン丨のための通信プロ 
グラムが動いているため（シングルタスク 
なら），ほかの処理はできない。 


えてください。外部の X 68000 は通信により，本機へディ 
スク読み取りのリクエストを行います。そして，本機で 
のディスクアクセスはこちらの CPU が行います。ですか 
ら，この場合は現在行っているプログラムを一時中断し 
てディスタを読み取る必要があります。 

完全なマルチタスク環境であれば，定期的に各プログ 
ラムが実行されるので，常時通信を監視するプログラム 
を実行してぉけばよいでしよう。 

また，害 U り込み処理を上手に使用し RS -232 C に入力が 
あれば，現在実行中のプログラムを中断して仮想ディス 
クの処理を実行するようにしてもよいかもしれません。 
しかし， マルチ タスクであれば 0 S レベルの 話です し， 割 
り込み方式にせよ，高度なプログラミングが要求されま 
す。 

•従属接続型 

それに対し，こちらは非常に簡単なスタイルです。1 
台目には仮想ドライブのデバイスドライバを組み込みま 
す。そして，2台目には専用の通信プログラムを実行さ 
せてぉき，常時1台目からの通信リクエストを待つ方式 
です。この場合，2台目は完全に「高価な専用ディスク」 
とイ匕します。 

動作的には，1台目はデバイスドライバを組み込み起 
動します。2台目は通常に起動し，そのあとに専用通信 
プログラムを実行するかたちになります。 

今回は，とりあえずこのスタイルを採用します。 

従属型でプログラムを作るにあたり，いくつかのタイ 
プがやはり存在します。1台目の，主になるほうは同じ 
なのです力 5 '，2台目の従属するほうはいくつかの形式が 
考えられます。これらの違いは，従属機のディスクをど 
のように制御するかによります。 

ここでは SRAM ディスタを例に■とり説明します。 

A ) ハード直接操作型 

これは，ハードウェアを直接リードライトして，デー 
夕を制御します。 

SRAM です！:，自分でメモリを読み書きして実行しま 
す 。 

この方式の特徴は，構造が非常に簡単で済むというこ 
とです。ただし，汎用性はありません。た！：えば，ほか 
のディスクを仮想化しよう t した場合，デバイスごとに 
プログラムを用意する必要があります。 0 S とのつじつま 
あわせも自前で行わなければなりません。 

B ) 0 S 依存型 

対して，高水準なのがこちらです。 0 S の機能を利用し 
仮想化するディスクへ読み書きを行います。 

この方式のよいところは， 0 S を介してディスクの操作 
をするので，デバイスごとの相違を OS ( Human 68 k ) が 
吸収してくれるということです。ですから，従属機の各 
ディスクドライブの読み書きを同じプログラムで行える 
というメリットがあります。 
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ただし，デメリットとしては， 0 S にすでに登録された 
デバイスでないと利用できません。ですから， SRAM デ 
ィスクを主機より仮想ディスタとして利用するのであれ 
ば，前もって， SRAM ディスタのデバイスドライバを従 
機の環境設定フアイル config . sys へ入れておく必要があ 
ります。この方式はすでに利用できるディスクしか仮想 
ディスクとして，主機へ提供できないのです。 

麵ドラィバの全体像 

このシステム は基本的には，前回作成したデバイスド 
ライバを改造して作成します。 

考え方！：しては，前回のデバイスドライバを2分割し 
て半々を主機と専従機に分散すると思えばよいでしょう。 
そ して2 つに 分かれた プログラム 同士を通信 プログラム 
にて結合させて動かします。 

ですから，主機のほうには Human 68 k とのやりとりを 
行うドライ バの エントリと通信制御プログラムを配置し 
ます。 

そして，従属機のほうには SRAM の実体部があります 
ので実際の SRAM デ ィス ク制御プログラムを配置しま 
す。もちろん，主機と接続するための通信機構も必要と 
します。 

顧の実際 

まず，今回の仕様は仮想 SRAM ディスクですので，容 
量が 10 K バイト程度ですから，特に高速転送の必要はな 
いでしょう。これより，通信制御はシステムが用意して 
くれている IOCS コールを利用することにします。 

通信仕様は9600 bps ， データ長8,ストップビット1で 
行います。 

実際には，リスト1のアセンブラプログラムを見てく 
ださい。これは主機のほうの仮想ドライブのデバイスド 
ラィバ本体です。 

52行目から始まるサブルーチン“ dskstr ” はデバイスド 
ライバの事実上の初期化ルーチンです。 ここへ， IOCS コ 
ールの RS -232 C 初期化命令を書けば よいこ とになります。 

リスト1の55行目から68行目までを参照してください。 
ここで， RS -232 C の初期化を行っています。 

55行目から62行目までで RS -232 C を9600 bps , データ 
長8ビット，ストップ1， X 制御なしに設定しています0 

65行目から68行目にかけては， RS -232 C へ アルフアベ 
ットの X を1文字出力しています。これには'深い意味は 
ありません。このようにしておけば， “ dskstr ” が呼ばれ 
た時点で出力が発生し，デバイスドライバの動作を観測 
しやすかろうという配慮からです。ちなみに，これによ 
り判明したのは起動後も比較的頻繁にここが呼ばれてい 
たいうことでした。 


実際の通信制御に関しては各処理に埋め込めばよいわ 
けです。 

通信鹏嘛朱事情 


FILE 


デバイスドライバの制御はドライパ'への制御と状態検 
出，書き込み，読み込みの3つに大別できます。 

通常のドライバですと，ひとつのメモリ空間の上では 
「陸続き j なわけですから，書き込みですと，ドライバ 
に対して書き込みデータの存在するアドレスを教えてあ 
げるだけで こ t 足ります。書き込みの場合のリ クェ スト 
へッダでは C の構造体定義のうち， dmaadr と dmalen の 
2つの メンバー でデータの所在と長さをドライバに渡し 
ています（リスト2 :109行〜122行）。 

しかし，今回の場合は，実際のドライバは通信ヶーブ 
ルの反対側にいるので「陸続き」ではありません。です 
から，書き込みデータを通信で相手に送ってあげる必要 
があります。これは，読み込みの場合も同様です。ただ 


図2八ード直接操作型 


マシン 


RS -232 C 





通信制御 

アプリケーション 

ぐ 

Human のシステム 


I 0 CS 1各種ユーザー 

システム —1 デバイスドライバ 


I —般アプリケーション 


Human のシステム 


IOCS F 仮想デバイ 

シス〒上 ドライ 


SRAM 空間 



通信制御アプリ 

ケーシヨンが， 
自分で SRAM を 
リード/ライト 
してディスクを 
模倣する。 


図3 OS 依存型 





SRAM へのアクセスは，組 
み込まれている SRAM デ 
バイスドライノ、•を介して 
行う。 


SRAM 空間 
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し，このときは相手に送ってもらうわけです。このあた 
りの制御の考え方が大きく異なるところです。 

通信エラーへの酉驢 

さて，以上のような理由でデータを転送する必要があ 
ります。 

今回のケースですと，9600 bps 程度の低速通信，加えて 
10 K バイト程度のデータですので，エラーに対する配慮 
は不要に思います。おそらく，きちんとプログラムを組 
めばノーエラーてしよう。 

しかし，ここでは，「やや」本式にプログラムを組んで 
いきます。 

ェラーに 対する重要項目は次の3点に尽きます。 

a ) チェックコード 

b ) リトライ 

c ) 取りこぼしと同調機構 

まず， チェック コードです 力す， データを送るにあたり 
尾部に彳可パ M 卜かの チェック 用のデータをつけるように 
します。このデータは CRC や チェックサム 方式により作 
られます。簡単なので チェックサム 方式で説明しますと， 
初めに変数を用意しておき，データ1バイト送るごとに， 
この変数へ送るデータを加算していき作成します。そし 
て，データの尾部にこの加算値を チェック 用のデータと 
して送信します。 

受信側は同じく，受信データを1バイトずつ内部変数 
加算しておき，最後にくるチェックデータと比較します。 
もし，データが途中で化けていなければ双方の値は同一 
のはずです。 


デバッグ技法あれこれ 


前回までは，デバッグに冷汗のかき 
どおしだったのですが，今回からは非 
常に楽になりました。 

以前お話ししたように，デバイスド 
ライバというのはシステム起動時に組 
み込まれるので，デバッガなどでの追 
跡が困難なのです。ソースコードデパ 
ッガなどはもってのほかです。 

しかし，今回の場合ですと，まず， 
大半が c で記述されています。そして, 
動作が確認されていますので c 言語の 
各サブルーチンをアセンブラメインか 
ら切り放してデバッグすればよいこと 
になります。 

こうなりますと，デバッグ中はデバ 
イスドライバである必要すらなく，適 
当な C のメイン関数“ mainO ” をデバッ 
グ用に作り，これの下にぶら下げれば 
よいわけです。 

今回のようなブロック型デバイスド 
ライパですと，相手と通信しなければ 
いけない処理というのは基本的なディ 


スクのリード/ライトくらいです。 

もちろん，このときには厳密には， 
相手側にも開発途中のプログラムがく 
るわけで困難は困難です。しかし考え 
ようによっては，適当なパソコン通信 
のソフトをぶら下げておいて，仕様ど 
おりの データが きたかどうかをチ エッ 
クすればよいわけです。 

こうなりますと，相手側のパソコン 
通信ソフトとにらめつこしつつ，ソー 
ス レベル デバッガで 丨 行ずつ実行して 
いけばよいので作業がはかどります。 

今回は開発機材の関係で，主機側， 
従属機側をそれぞれ単体で開発テスト， 
最後に接続という方式をとりました。 
この f 呈度であれば，ソースコードデバ 
ッガで十分追跡テストできます。また, 
主機と従属機を同時開発デバッグテス 
卜をするのであれ，双方で ソースコー 
ドデバッガを走らせ，丨行ずつ実行し 
て動作を確認しあって行えば思いのほ 
か簡単なものです。 


もし，一致しなければキャンセルコードを送り，デー 
夕の転送を再度やりなぉします。これがリトライです。 

デー タエ ラーには，「文字化け」と「取りこぼし」の2 
つがあります。「文字化け」は文字どぉり値が化ける状態 
ですが，この場合はあまり問題がありません。なぜなら， 
先のチェック データ で検出できるからです。 

問題は「取りこぼし」です。取りこぼしは送信側で， 
128 バイトのデータを送ったとしても，受信側に届いたの 
が 127 バイトという具合にデータが落ちている状態です。 

多くの場合，データは転送するときに制御情報!：して 
データ長を最初に送ります。取りこぼしが起きたとき， 
受信側はこの長さだけ受信を待ちますから，最悪ロック 
アップが生じます。送信側は正常ないし異常の応答コー 
ドを待ち，受信側は残りのデータの〈るのを侍ち，双方 
すくみあがる状態になります。 

これを回避するために，一定時間データがこないと夕 
イムアウトとみなして転送をやり直すメカニズムを組み 
込んでやります。 

そして，このときに大事なのは，やり直す場合，送信 
と受信側が等しく噛み合うように，ズレを修正する同調 
機構を持たせてあげることです。 

今回のシステムでは， チェック データに1バイトのチ 
ェック サム（厳密にはサム<加算>ではなく排他的論理 
和方式）を採用。タイムアウトは，送信側にのみ用意す 
る方式を取りました。 

今回_するパケット成 

リスト 4 に今回利用するパケット通信の処理プログラ 
ムを示します 0 

3 個の基本関数と， 2 個の内部関数から成ります。 

•基本関数 
| rs bui clr () 

受信用通信バッファをクリア 
| blK in ( data , len ) 

パケット受信を行う，ェラー自動回復あり 
| blk _ out ( data , len ) 

パケット 送信を行う， ェラー 自動回復あり 
•内部関数 
| blk inl ( data , len ) 

パケット受信を行う，ェラー自動回復なし 
I blk outl ( data , len ) 

パケット送信を行う，ェラー自動回復なし 

通信は， blk _ in (), blk _ out () を双方ペアで実行して遂行 
します。これらの関数は次のかたちでパケット転送を行 
います。 

データ （複数バイト） チェックコード （1 バイト） 

RS -232 C へは，上記のかたちでデータが送信されます。 
このとき，データ長は事前に受信側になんらかのかたち 
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で通知され ている ものとします。このやり方に ついては 
後述します。 

このパケットは，受信側が r バイトの正常 コード （〇 
X 00) ないし， エラーを 示す異常 コード （0 x 01，厳密には 
0 x 00 以外） を 送信側へ送ることで終了します。 

リスト4の136行目から151行目を見てください。送信 
側は，ここで応答コードが〈るのを侍っています。もし， 
5秒以上待ってもこなければタイムアウトを起こしデー 
夕転送をやり直します。 

blk _ outl () は blk _ out () の内部関数で， エラーが 発生す 
ると， blk _ out () より5回までエラー リ トライ コールされ 
ます。 

受信側の blk _ in () は基本的にタイムアウトのチェック 
はしません。取りこぼしによる，永久ループが発生した 
ときには，送信側がタイムアウトを起こして再び送って 
〈る データに より，取りこぼしたバイト数の「帳尻」を 
合わせて受信を異常終了。エラー応答コードを返します。 

このとき，送信側はぉそらく，2回目以降のデータを 
連続送信しているはずです。リスト4の122行目を見てく 
ださい。連続送信しているときに，なんらかの受信が発 
生したならば，つまり，受信側が応答コードを送ってき 
たならば，取りこぼしが発生したとみなして，上位の blk 
_ out () へ異常終了し，再度，転送を初めから開始します。 

つまり，1回目で取りこぼしが発生した！：きには， 2 
回目で双方の帳尻を合わせ， 3回目で送信と受信が噛み 


合い正しい転送を行うことになります。 

一応，受信と送信ともにリトライを5回まで設定して 
あります。このようなわけですから，本当は，送信側の 
リトライ回数を多めに取るのが正解かもしれませんね。 

実際のプログラミング 

このパケットを利用して，どうやって交信するかを実 
際のプログラムより解説していきます。 

リスト2の255行目から27讲亍目までを參照、してくだ'さい。 
デイスク交換時に呼ばれる処理 mediacO が，ここに記述 
されています。 

まず，268行目でアルファベットの ’ S ’ を1バイト送っ 
ています。この’ S ’ は転送 （ Send ) の略くらいに思ってく 
ださい。受信側へこれからデータが送られることを通知 
します。 

次に，269行目で，これから送ろうとするデータの長さ 
を blk _ out () で送っています。ここがこのメカニズムのミ 
ソです。まず，初めにデータ長を4バイトのデータとし 
てパケット送信するのです。受信側で同じく 4バイトデ 
ータの受信を blk _ in () で行えばよいでしょう。 

そして，次の処理 （272 行目）でリクエストヘッダその 
ものをパケット送信しています。受信側には，前の段階 
でリク エス トヘッダの長さが通知されているので問題は 
起きません。 


FILE 


オーバー昍 00 bps の高速通信について 


今回は SRAM 容置が小さいので，あえて高速通 
信をする必要はありませんでした。 

また，仮想ドライバを実現するためには，ま 
だまだ多くの課題があり， RS -232 C どころでは 
ないので IOCS コールという標準的な技術を使 
用した次第です。 

しかし，もしも， FD , HD , そして MO などとい 
ったら9600 bps (秒速960バイト）では IM バイト 
を転送するのに理論上17分はたっぷりかかるこ 
とになります。これでは実用に供しません。 

X 68000 の仕様ですと，最高で76800 bps 。 これ- 
ですと， 理論上は2分17秒で転送できるように 
なります。 

もっとも， Human 68 k が正式にサボートしてい 
るのが丨9200 bps までですから IOCS などを使って 
いたらとてもではないですが，この性能は発揮 
できません。 

こうなりますと， SCC と呼ばれている通信用 
の LSI を直接叩いてデータ交信を行わないとい 
けません。筆者の経験ですと，38400 bps であれば 
実際にはノーエラーで転送しているのでまず間 
違いありません。また， PC / XT 互換機で I 15200 
bps が問題なく出ているので76800 bps も問題な 
いと思います。 

ただ，丨9200 bps を突破しますと，たとえばデー 
夕の転送中にマウスを動かしただけで，割り込 
みが発生して CPU の制御がマウスの矢印移動に 
占有されて通信データを取りこぼします。また， 


ディスクアクセスしているあいだも通信が同様 
の症状を示すなどさまざまな問題が出てきます。 
これらを回避するためには，通信中はマウスや 
ディスク制御を禁止するなどのキメの細かい処 
理が必要になってくることはいうまでもありま 
せん。 

以前，筆者がパソコン通信ソフトの開発を行 
っているときのことでした。ファイル転送の対 
向テストを行っている最中，4800 bps の低速通信 
でデータ取りこぼしが発生したのを覚えていま 
す。これは，相方に PC -980 I のメジャーな PDS の 
通信ソフトを利用したのが原因でした。この 
PDS の移植に携わった人に聞いたところ，ファ 
イル制御は C 言語（もしくは Pasca げこ•ったかも 
しれない）の512バイトのストリームバッファを 
利用した標準ファイルライブラリを使っている 
とのことでした。 

C 言語でいう, fopen (), freadQ , fwrite () は通常 
の通信制御では利用できません。これらの関数 
はディスクへの実際のリード/ライトはライブ 
ラリが管理しているからです。たとえば ， fwri 
te () ですと，ライブラリの内部バッファが一杯に 
ならないとディスクへの書き込みは行われませ 
ん。ですから， fwrite () を発行したからといって 
も実際には書き込まれないのです。 

ここで，少し考えてみてください。大置のデ 
一夕を連続受信している最中に fwrite の内部バ 
ッフアが一杯になったならば，バッファの一括 


書き出しが発生し，ほぼ間違いなく通信データ 
の取りこぼしが発生します。これを回避する方 
法は，データの受信中は実際のディスクへの害 
き込み命令を行わないことだけです。そして， 
ディスクへ書き込むときは，相手を待ち状態に 
して通信を止めておくことです。 XMODEM など 
のバイナリ転送ですと，パケットを送ると，正 
しく転送できたかを確認するための応答コード 
の返送を待ちます。このようなときに受信側は 
ディスクへ書き込んでおき，処理が終わってか 
ら応答コードを返えせばよいことになります。 

さらにいうならば， XMODEM の I パケットは128 
パイトです。ですから，128バイトごとにディス 
クへ書き込みを行うのは速度の低下を意味しま 
す。現実的には8ドバイト以上の内部バッファ 
を通信プログラムが自前で用意し，適当なタイ 3 
ミングでディスクライトをかけてあげるのが正 
解です。 

まあ， fwrite () を使うのであれば，ライブラリ 
の内部バッファをバソコン標準の512/1024バイ 
卜から8 K バイト以上に変更し，かつ，ライブラ 
リが勝手にディスクへ書き出し（これをフラッ 
シュという）しないように，一杯になる前に， 
安全なタイミングで強制フラッシュをかけてお 
けばよいでしょう。 

このような処置をきちんと行えば， C 言語と 
10 MHz の68000で76800 bps の高速転送を行えま 

す。 
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最後に，この処理の結果を従属機からパケット受信し 
てこの処理は終了です。 

基本的は， ’ s ’ そして，データ長，リクエストヘッダの 


うに送る。ないし，受信するということから判明すると 
ぉり，後処理が大きく異なってきます。 

ですが，考え方は同じですので各人で解析してみてく 


送信まではほかの処理ともに同じです。ただし，デイス 
クライト，ディスクリードなど'は，実際のデータを向こ 


開発環境のクセについて 


開発環境はそれぞれ固有のクセがあ 
ります。今回の開発でソースコードデ 
バッガ scd を使い，今風にソースコード 
を丨行ずつ実行してデバッグを行いま 
した。さて，ここで問題がありました。 

scd でデバッグするためには XC でコ 
ンパイルするときに/ Ns オプションを 
つけます。これをつけることにより， 
実行プログラムにデバッグ情報が付加 
されます。 

この/ Ns オプションをつけたところ， 
それまでコンパイルに成功していたプ 
ログラムで， エラーが 出るようになり 
ました。つけるオプションにより，コ 
ードの生成が変^:してくるのです。 
原因の箇所は次のようなものでした。 
void sample ( void ) 


注） void は帰値ないし，引数が存在し 
ないことを表す。 

この関数は通常では問題なくコンパ 


イルに成功します。しかし， / Ns のとき 
にはコンパイルエラーになります。こ 
れを， 

void sample 〇 


のように，若千， ANSI の C 言語以前の 
古いスタイルで記述してみたところ問 
題なくコンパイルされるようになりま 
した。 

今回のエラーの厄介なところは，問 
題点がエラー発生行としてメッセージ 
に出ないことです。筆者は問題点を追 
跡するために，プログラムの各部を少 
しずつ削除していき，どこを削除すれ 
ぱ症状が消えるか，患部の“切り分け” 
を行いました。 

読者の方々も，ひょっとすると同様 
の症状にでくわすことがあるかもしれ 
ません。そのようなときは，あわてず 
患部を“切り分け"るように心がける 
とよいでしよう。 


ださい。本質的な違いはありません。 

そ_，補足_ 

今回は，主に主機側のプログラムを試作してみました。 
従厲機の制御プログラム試作は次回に譲るものとします。 
文中で参照するリスト表を次に示します。 


スト1 

dO.s 

デバイスドライバ本体 

スト2 

dl.c 

ドライバの各処理ルーチン 

スト3 

d 2 .s 

ドライバの尾部を示すダミー 

スト4 

d 3 .c 

通信の入出カルーチン 

スト5 

cx.bat 

コンパイルリンク用バッチ 


リスト5にコンパイルリンクを行うバッチファイルを 
示します。このバッチはソースコードデバッグのため 
に，/ Ns オプションを使用しています。 

今回のドライバ、は，デバッグを考慮して実行形式の 
drvr . x を生成しています。次回，従厲機のプログラムの試 
作が完了した時点でドライバ形式にリンクしなおします。 

また，リスト2の139行目から179行目はデバッグ用に 
利用したメインルーチンです。開発が完了した時点で# 
define 定義されている DEBUG を偽にして，コードより 
削除する予定です。 


リスト1 


============== dO.s ================== 

1：拿拿拿本本* «*« 京*: t 拿(本 《«****« 本*拿****:(拿寡*本： tt * 掌本* 

2 ： * DEVICE DRIVER SAMPLE Nol 

3: t XCTO グラマーズマニュアル .P643 の SRAMDISK7 •ログラム 
4: » を改造して作りました • 

5: t 


8 

9 

10 

11 

12 

13 

14 

15 

16 

17 

18 

19 

20 
21 
22 

23 

24 

25 

26 

27 

28 

29 

30 

31 

32 

33 

34 

35 

36 

37 

38 

39 

40 

41 

42 

43 

44 

45 

46 


寒; 尊 拿拿袁本本 家 拿* 袁 拿本*:本本*«««拿*** t 寡拿*拿*** X 4：* 本本： t 拿* «««<<* 

.include doscall.mac 

.include iocscall.mac 


• text 


.xref 

jdakent 

•xref 

jdskini 

.xref 

_mediac 

.xref 

jdskctrl 

.xref 

dskout 

.xref 

_dskotv 

.xref 

_dakinp 

.xref 

_notcora 

.xdef 

_d_dat 

.xdef 

_d_tim 

.xdef 

d dte 

.xdef 

_inittbl 

.xdef 

_rdmaxr 


dsktbl ： 

dc.l -1 

dc.w 

$0000 

dc.l 

dskstr 

dc.l 

dc.b 

dskent 

1，，S RAM123 ， 

dskreq ： 

dskjmp: 

dc.l 

dc.l 0 

dc.l jdskini 

_mediac 

dc.l 

dc.l 

_notcom 

_notcom 

dc.l 

_dskinp 

dc.l 

_dskctrl 

dc.l 

_notcora 

dc.l 

_notcom 

dc.l 

_dskout 

dc.l 

_dakotv 


47 

dc.l 

_notcom 



48 

dc.l 

一 notcom 



49 

dc.l 

_notcom 



50 





51 





52 

dskstr ： 

move.l a5,dskreq 



53 

movera.i 

d0-d7/a0-a6 ， - (sp) 

拿 

各レジスタをバックアッブ 

54 





55 



t 

-一 rs232c 初期{匕 一 • 

56 

rooveq.l #_SET232C,d0 

* iocs コール 番^ット 

57 

inove.w 

# X 0100_ llO 0_0000_ eill,dl * stop 1 

58 



» 

parity none 

59 



* 

bit 8 

60 

61 



X 

* 

xon/xoff none 
bps 9600 

62 

trap 

#15 



63 





64 





65 



t 

— - をテストで 232 〇 ^« 力一 - 

66 

67 

moveq.l 

roove.b 

# CVT232C,d0 
#$58,(11 

t 

t 

iocs コーット 

W をテスト送出 

68 

trap 

#15 



69 





70 





71 

movem.l 

(sp)+,d0-d7/a0-a6 

拿 

各レジスタを«1日 

72 

rts 




73 





74 





75 

dskent ： 




76 

movera.i dO-d7/a0-a6 ，- (ap) 

% 

各レジスタをバックアップ 

77 





78 

roove.l 

dskreq,a5 

t 

CWBS へ 引数を渡す 

79 

80 

move.l 

jsr 

a5,-(sp) 

dskent 

t 

CM 致を コール 

81 

addq.l 

?4,SP 

t 

後始末 ( 引致受丨话しで使ったスタックを迅分） 

82 





83 

movem.l 

(sp)+,d0-d7/a0-a6 

t 

各レジスタを愎 1 日 

84 

rts 


* 

HumaxWft る.さやうなら ぁ. 

85 





86 





87 

bpbtbl ： 




88 

dc.w 

1024 



89 

dc.b 

1 



90 

91 

bjjbftc ： 

dc.w 

dc.b 1 



92 

93 

bpbdrc ： 

_rdmaxr ： 

dc.w 32 

dc.w $10 




102 Oh!X 1994.3. 


► 眠気には ， 「BLACK BLACKj より 「STRONG PUNCHj でしょう。夜の通信野郎 & 
プログラマ必須！ 鈴木政宏 (20 ) 宮城県 











errlow; /* エラー コード その i 

errhigh； /»エラーコードその 2 

rav[8]; /* 予約»域 

/* - - - 

diskid; /* よくわかんないく現在未使用〉 

diskfg; /* よくわかんない挪で|ぉくイト 


struct REQ_RW 


char 

reqlen； 

char 

united; 

char 

coincod; 

char 

errlow; 

char 

errhigh; 

char 

rsv【8】； 

char 

char 

diskid； 

♦dmaadr； 

long 

char 

dmalen; 
starec0O[2J; 

long 

starec; 


/* リクエストヘッダの段さ 

/»ユニットコード 
/* コマンドコード 
/* エラーコードその1 
/* エラーコードその2 
ハ予杓獅 

/* - 

/* よくわかんないく現在未獅> 

/* 秘バツフ T 
/* セクター数 

/* アクセスセクタ番号上位 2byt.e 
/* アクセスセクタ番号 


struct REQ_CTRL ( 

char 

reqlen； 

char 

united; 

char 

comcod; 

char 

errlow; 

char 

errhigh; 

char 

rsvlSJ; 

char 

getdat; 


/* リクエストヘッダの長さ 

/* ユニヅトコード 
ハコマンドコード 
/* エラーコードその1 
/«エラーコードその2 
/* 予約綱 

/* - 


struct ] 


«_CHG req_hed； 


#if DEBUG 

/ 挛本拿尊尊拿本尊拿*拿家零本本本本聿尊本拿集本本本尊本 t 本本專專毒；零零本毒本零本本專零拿拿 

main () テスト用のメインルーチン 

エントリーが entry ) は全プログラムの入り口と解釈すること 

ASM を3齡I{つ、ンドディスコンパイル 

本 t 本本本:（ネ本本本*零本*本本掌本本本本本本拿本$»!；拿拿本本ホ|本本本本|本末本本拿拿聿拿本本專拿本家 

void mam() 


int 

int 


sts; 


V 

*/ 


V 

■ 型 */ 


*/ 

V 


V 


本 / 

*/ 

*/ 

*/ 

*/ 


V 

*/ 

V 

«/ 

</ 

V 


»* 本拿拿寡本*聿本本 


♦:拿*本本**本春**/ 


94 

95 

96 

97 

98 

99 
100 
101 


bpbfid ： 

bpbfsz ： 


dc.b 

dc.b 


Sf9 


_inittbl : 

dc.l bpbtbl 


u スト e 


1 

2 

#define 

DEBUG 

1 

4 

^include 

<doBiib.h> 

5 

^include 

<stdio.h> 

6 

«include 

<tinie.h> 

8 

extern 

short 

d tim; 

9 

extern 

short 

d dte； 

10 

extern 

char 

d dat[]; 

13 




12 

/* 



13 

extern 

struct 

BPBPOI 

14 

*/ 



15 




16 




17 

extern 

char 

inittbl; 

18 

extern 

char 

iriittble 

19 

extern 

unsigned short 

20 




21 




22 

#define 

SRAM 

OxedOOOO 

23 

#define 

SRAJtID 

Oxed0O2d 

24 

#dejf ine 

SYSOOd 

OxeBeOOd 

25 




26 

#define 

TIMEOUT 

5L 

27 




28 




29 




30 

#defi.ne 

卿 JEN 
UNITCD 

0 

3] 

ffdet'ine 

1 

32 

^define 

CCMCOD 

2 

33 

^define 

ERRIjOW 

3 

34 

idefine 

ERRHIGH 

4 

35 




36 

Me fine 

MXUNIT 

13 

37 

38 

#define 
♦define 

DEVEND 

BPBPOI 

14 

18 

39 

#define 

BDEVNO 

22 

40 




41 

#define 

DISKID 

13 

•12 

#define 

DISKPG 

14 

43 




41 

#define 

DMAADR 

14 

45 

Sdefine 

DMA1£N 

18 

4(5 

#dol'ir»e 

STAHEC 

24 

47 

#define 

GETDAT 

13 


char *_devmea = "C： $EIMM00-15K，.； 

char *_roesini = •’> 初期化しました ¥n¥r M ； 

char *_meBnoi = ")_ 化しませんでした ¥n¥r"; 


int dskinp() 

int dskout() 

int dskini() 

int niediac() 

int dskpaw0() 

int dskpowl() 

int dskpaw2() 

int dskotv{); 

long _abs(); 

void _ra_buf_clr ()； 


int notc«n(); 


/*-— 

int 

int 

int 

int 

void 


.d3.c func - 

blk_ln(); 
bik 一 ini(); 
blk_out()； 
blk_outl()； 
rs buf_clr(> 


*/ 


74 

char 

reqlen 




75 

char 

united 




76 

char 

ccxncod 




77 

nhar 

errlow 




78 

char 

errhigh; 



79 

)； 





80 






81 

struct REQ INI | 




82 

char 

reqlen; 

/* リクエストヘッダの技さ 

V 

83 

char 

united 


/<ユニットコード 

♦/ 

84 

char 

comccxi 


/* コマンドコード 

*/ 

85 

char 

errlow 


/* エラーコードその1 

*/ 

86 

char 

errhigh； 

/* エラーコードその2 

»/ 

87 

char 

rsv[8]; 

/* 予約領 W 

*/ 

88 




/* - 

- */ 

89 

char 

mxunit 


/* ユニット数 

V 

90 

char 

*devend; 

/* デバイスドライバ制 W プログラムの終了アドレス*/ 

91 

char 

本 bpbpoi; 

/♦struct BPBPOI *bpbpoi ; 

BPB テーブル アドレス 

92 

char 

bdevno； 

/* ブロックデノ<イス番号 （G=A*1 

V 

93 

)； 





9 く 






95 






96 

struct REQ CHG | 




97 

char 

reqlen 


/* リクエストへ，:;ダの艮さ 

V 

98 

char 

united 


/* ユニットコード 

*/ 

99 

char 

ccxncod 


/* コマンドコード 

*/ 


tor( s =0 ; b <6 ； s++ ) | 

req_hed.reqlen = sizeof(Bt.ruct KEQ 一 CH(i};/* リクエストヘッダの艮さ */ 
switch( s } | 


mediac( &rea hed >; 

dskinp( &req_hed ); 

dskctr]( &req_hed )； 

dskouL( &req_hed )； 

dakotv( trecLhed ); 

notcom(&req_hed )； /* 未使用命令本 / 


case 

0: 

sts = 
break； 

case 

1： 

sts = 
break; 

case 

2: 

sts = 
break; 

case 

3： 

sts = 
break； 

case 

4: 

sts = 
break; 

case 

5： 

sts = 
break； 

default： 

sts = 
break； 


tendif 


diakent 世に 3 うエントリールーチン（舶来 ^ 

エントリー （entry >は全プログラムの人り口と解釈すること 
ASM を強引にハンドディスコンバイル 

象本本拿本*ホキ拿本本本本* i * 本本拿«本本本本本本本本拿本本本本**尊: M 本專本尊本本本4本*♦專♦本本本本本* t 本尊*/ 

void dskent( req_hed ) 
struct REQ_HED *req_hed ； 


int 


sts; 


switch ( req_hed->coincod ) | 
case 0： 

sts = dskini( req_hed ); 
break; 

case 1 : 

sts = mediae( req_hed ) : 
break : 


102： 

103 ： _d_dat ： 
104 ： dc.b 

105: _d_tim: 
106: _d_dte ： 
107: dc.b 

108 ： 

109 ： end 


dc.b 'SRAM_DISK *,$08,0,0,0,0 
0,0,0,0,0,0 
dc.b SA0,$60 
dc.b SE7,$0A 
0,0,0,0,6,0 


rl II 


olv^ 3 45 6 789012345678 yol 234 5 6789012345 678901234567890123456789012345678901 234 5 678901234 567 890123456789 
00000 o& 000111111 丨 11122222222223333333333444 -444J-44-45 5555555 5 5660666666677 7 77 7777788888888889999999999 
11 11 J 1 111I* 3111 1 u 111 1 1 n 11 1 111 11 It 11 11 u 11 n 11111112111111 It 1 ti 1 1 111 11 111It J J 111111i 1 1 111111111J 111 ii 1* 11 Is 11 L 1111 u 1 11 


► MO 買った。（容敗が)でかい， FD だと思った（笑)。 


増澤秀晃 (19) 長野県 
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203 

204 

205 

Z06 

207 

208 

209 

210 

211 

212 

213 
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229 
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231 

232 

233 

234 

235 
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237 

238 
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241 
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298 
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300 
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304 

305 

306 

307 
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sts = 
break 


sts = 
break 


sts = 
break 


sts = 
break 


sts = 
break 


sts = 
break 


sts = 
break 


sts = 
break 


sts = 
break 


sts = 
break 


sts = 
break 


sts = 
break 


notcaro(req_hed); 
notcom(req_hed)； 
dskiupt req_hed )； 
dskctrl(req_hed )； 
notccxn( req_hed)； 
notcom(req_hed)； 
dakout( req_hed )； 
dskotv( req_hed )； 
notcom(req_hed)； 
notcoin( req_hed)； 
notcora(req_hed); 
notcom(req_hed); 


/< 未使用命令*/ 
/* 未使用命令*/ 


/* 未使用命令 ♦/ 
/* 未使用命令 V 


/* 未使用命令*/ 
/* 却鯛命令*/ 
/* 未使用命令*/ 
/»未使用命令*/ 


notcom 未使用命令 
站喊強^にハンドデイスコンパイル 

本拿本本拿**：本:（辜#***本尊專零**拿*本**秦«拿毒*拿1*«*1*»拿*拿車本*•本拿***本/ 

int notcora(req) 

Btruct REQ_HED 本 req; 


req->errhigh 
retum( 0 )； 


/» 上 fiLM イトエラーコード j 


■m 


/ 本♦本零搴拿拿**拿*尊#本拿客尊本本本*拿拿客*拿*本本尊本拿辜專 4 本尊本專本本拿本拿拿本*本* 

mediae メディア交換処理 (RAM^ ので未使用のはず） 

拿*：*客*本****零本*本*本♦拿*本本韋拿*本*本**專本*本本拿*本: M * 拿本*拿*本* ♦本本本* ♦♦本本♦♦本本專本/ 

int mediae | req_chg ) 
struct REQ_CHG *req_chg; 


int sts; 

int n ； 


_chg->diskfg - 1L ； 

(int)(req_chg->reqlen); 


/* エラーコードセット «/ 


OW232C( 'S* )； /* 送 fMM 始コード送出 V 

if( (sts=blk_out( &n, sizeof(n) )))1 /* リクエストヘッダ ^^ 估 */ 


else il'( (sts=blk_out( req_chg, req_chg->reqlen ))) 1/* リクエストヘッダ送信 * 


else ifl (sts=blk_in( 4t(req_chg->diakfg), sizeof(req_chg->diakt'gJ ))) 
req_chg->diahfg =1L ； /* エラーコードセット */ 


dski 叩ディスク入力処理 （？） 

ASM* 強弓|にハンドディスコンパイル 

«*« 本本《本**本本蓴辠本本本本專專本***本♦ホ本毒本拿 *** 拿家*尊**享拿本*專拿本*本*，*本拿 ttt / 

int dskinpl req ) 
struct REQ_RW 尊 req; 

l 

int sts; 

int n ； 

int len ； 


roq->errlow = 0x03 ； 
req->errhigh = 0x50; 


n = l int.) (req-> reql en )； 


/* 下位バイトエラーコード格納 */ 
/* 上位バイトエラーコード咖本 / 


OL7T232C( »S* )； /* 送倍開始コード送出 */ 

if( (8ts=blk_out.( tax, ai4jeof{n) ))) l ハリクエストヘッダ贼偽 */ 


else if( (sta=b!k_out( req, req->reqlen ))) ( /* リクエストヘッダ送ほ */ 


else if( (sts=blk_in( 4t(req->errlow), 2 ))) ( /* エラーコードセット */ 


else if( req->errlow || req->errhigh ) { 

J 


else if( (sts=blk_m( &.len, 4)))1 

I 

else if( (sts=blk_in( req->dmaadr, len 川 

) * 
else t 


i-eq->errlow = 0; 
req->errhigh = 0 ； 
sts = 0 ； 


/* 下位ハイトエラーコード刪 ♦/ 
/* 上位バイトエラーコード格納 */ 


return( sts ) *, 


/本♦本本事本本本：♦■♦本零本:**本;**本♦本*本本本*本*本本本拿**本*本*本尊 《**»♦* 本零拿韋*本*♦本》♦♦尊*尊*本* 

dskotv 出力 W リファイ処理 （？） 

ASM を強^にハンドデイスコンパイル 

int dskotv( req ) 
struct REQ_RW 本 req; 


return( dskout( req )) : 


dskout ディスク出力処理 (？） 

ASM を独 6U ン、ンドディスコンパイル 

本專》♦尊本* M 本****ネ♦本*本 <*»»; ♦本本辜本本**本*♦零**本*：****拿本拿本本*本本*本本*拿本： M 本拿；*/ 

int dskout( req ) 
struct REQ_RW 專 req; 

( 

int sts ； 

int n; 

int len ； 


req->errlow = 0x03 ； 
req->errhigh = 0x50; 


n = (int)(req->reqlen )； 


/* 下イトエラーコード ^1*/ 

/> 上 fitA イトエラーコー KI&W*/ 


(X/T232C( *S， >; /* 逍翼コード送出 */ 

if ( (sta=blk_out( in, sizeof(n) ))) { /* リクエストヘッダ良送侶 */ 


else if( (sts=blk_out( req, req-> req len ))) {/* リクエストへツダ送悟 V 


len = req->dmalen ； 
len <<=10; 
len --； 


/* len 


: i 琎バイト * m 出 */ 

: dmalen * 1024-1 


if( {sts=blk_out( &len, 4 }))1 /» データ越饴 V 


else if( 


else if ( 


else if( 


(sts=blk_out( req->dmaadr, len ))) | /* データ長送 f 君 */ 
(sts=blk_in( &req->errLow, 2 ))) ( /* エラーコードセット */ 
req->errlow | | req->errhigh )( 


req~>errlow = 0; 
req->errhigh = 0 ； 
sta = G; 


/* mu トエラーコー b-m*/ 
/* 上必くイトエラーコー I 、 • 細 V 


/«拿*拿**本本本本本本本》尊本*本**本* 本本拿本本本零本拿本本本本本本本本♦本** t 本**寒本:(本本本拿拿* 

dskctrl ディスクコントロール 

拿4本;（》本《零本本專拿搴本拿本*本*:本本本本本本本本本辜》本*本本本本本*本本本本拿:《本 t 本*本本拿本《本:本本本:！本*拿 

int dskctrl(req ) 
struct REQ_CTRL <reql 


int 

int 

int 


sts ； 


req->errlow = 0x03; /本下イトエラーコード 

req->errhigh - 0x50 ； J\ JifiiA 士トェラーコード本 / 

n = (int)(req-> reqlen )； 

OLTT232C( *S' )； /* 送信！ ^ コード送出 */ 

if( (sts=blk_out( &n, sizeof(n) ))) 1/* リクエストヘッダ艮送 | 吾 */ 


else if( (sts=blk_out( req, req->reqlen ))) {/* リクエストヘッダ送信 */ 


else if{ (ats=blk_in( req, req->reqien ))) I/* リクエストへツダ * Sf 君 */ 

» 

else { 

sts = 0 ； 

) 

return( sts ) : 


4567890123456 7 89012345 6 78901234 5 678901234 5 678901234 5 67890123456789012345 6^18 9 012345678901234 5 67890123456 7 8901234-56 

n-lulll 2 v- 2222222233333333334 -44444444-4 5 55 555 rJPJ 5 5 666666666 ,67 77 7 7 77777888888888899999999990000000000111111 - -112222222 

33333333333333333333333333333333333333333333333333333333333333333333333333333333 333333444444444444410-4444444444444 


Oh!X 1994.3. 


►どこへいった， タブクリア。 


鈴木武虎 (20) 愛知県 








リスト 4 


slude 


4 ： 

5 ： 

6： 

7: 

8： 

9 ： 

10： 

11： 

12： 

13 ： 

14 ： 

15: 

16: 

17: 

18 ： 

19: 

20： 

21： 

22： 

23 ： 

24 ： 


<doslib.h> 
睿 include <stdio.h> 

# include <tiine.h> 

♦define TIMECX7T 5L 


int 

int 


blk in() : 
blk_inl ()； 
blk_out(); 
blk_outl {)； 
_rs_buf_clr ()； 


27 ： 

•28 ： 

29 ： 

30: 

31 ： 

32 ： 

33 ： 

34 ： 


void 

* blk_in 技数データを受 fg 
* 受信に失敗したら 5 回までやりなおす 

零拿零袁拿 <* 拿輩本零本本本本京***本本*本拿零本拿««*<*«*：|：零«靠拿寒:京《««本** <：(*«/ 

int blk_in( data,len ) 

unsigned char *data; /* 幸迷データ格 « アドレス */ 
int len ； /* 転送データ長零 / 

int sts ； 

Int i ； 

for( i=0 ; i<5 ； i++ ) { 

3 ta = blk in( data, len ) : 
if( sta==0 ) { 
break ； 


sts = blk o, 
if( 3ts==0 


return( sts 


36: 

37: 

38 ： 

39 ： 

40 ： 

41 ： 

42 ： 

43 

44 
45 ： 

46 

47 

48 

49 


61 

62 

63 

64 

65 


/« t * 掌拿 <*« 拿****拿本拿本本求本***拿拿**本* t * 本尊拿《拿拿本本章本* t 本拿: t ： 拿寒 t *> 本* «* 本拿零本* 

* blk.ini 腺データ受 fg 

* 拿*本窣本寒拿本《衮《本**:* tt 本:袁零 tt * 本 t 窣 t * 本:(本尊零 S 拿 tt 本拿*拿*享事**:拿*靠<<靠袁/ 

int blk_inl{ data, len ) 

unsigned char 
int len 


*data ； /t 転送データ格納アドレス */ 
/* 転送データ長 */ 


tm ； 

tml ； 


tune_t 
time_t 
time_t 
int bs 

int i ； 

unsigned ch 
int c ； 


n ； 


*ptr ； 


sts =-1 ； 
bsc = 0; 

ptr = (unsigned char ” data; 
for( i=0 ; i<len ； i++ ) { 


*ptr = c; 
bsc **= c ； 


if( c! 


=bsc )( 
07T232C(1 )； 


) 

else 


(XJT232C( 0 )； 
sts = 0 ； 


return( sts 


/«* 


96 

97 

98 

99 
100 
101 
102 

103 

104 

105 

106 
107 ： 
108: 
109 ： 
110 
111 
112 

113 

114 

115 

116 

117 

118 

119 

120 
121 
122 

123 

124 

125 

126 

127 

128 

129 

130 

131 

132 

133 

134 

135 

136 

137 

138 

139 

140 

141 

142 

143 

144 

145 

146 

147 

148 

149 

150 

151 

152 

153 

154 

155 

156 

157 

158 

159 

160 
161 
162 

163 

164 

165 

166 


return( sts 


/t**^*txt*t*^**%t**t 
* blk.outl 技数データ送 ft 

拿 ct * 本本 本拿拿零：本零家本本* t <* 蓽 tt *** tt «**</ 

int blk_outl(cL 

unsii 


signed < 


int 

( 

time_t 

time_t 

tiroe_t 

int 

int 

unsigned 


:** 拿** 3 

脑テ 

拿** t 拿 3 

1 (data ， len ) 

♦data; /« < 谜データ格納アドレス */ 


/* 転送データ長 V 


bsc; 

char 


l char*)data ； 

for( i=0 ； i<len ； i++ ) { 
if{ LOF232CO )( 

return(sts); 


c = *ptr ； 
OJT232C( c )； 
bsc c ； 

Ptr ++; 


/* 同調機 «! 、受信 { おとりこぼし */ 
/* 弓リターン */ 


OLT232C( bsc )； 
tm = time( NULL )； 


while ⑴ 


tml=time( NULL )； 
tmx = tml - tm ； 

if( 


if( LDF232CO )( 

c = INP232CO ； 
if( c==0 ) { 

sts = 0 ； 

) 


■ チェック */ 


break ； 


本！:拿 tl 本本掌 t 

* _rs_buf_clr 
void _rs_buf_clr() 


拿 4 ： 尊** « 家本零本本 <** 拿本 t *« 省*京* 本本 

通信バッファクリア 

尊家零 tt 零本拿**本 《 t «* 拿* 


int c ； 
while( LOF232CO 


本 t 本零 t : 

blk_out 技数データを送 ® 

* 送信に失敗したら 5 回までやりなおす 

家* <**< tt**t 零本* 本 tt 家****本本:寧零窯零本尊家****零<< CTttMt (零/ 

int blk_out( data, len ) 

unsigned char 拿 data; /* 転送データ格納アドレス */ 

int 


U スト5 


/< 転送データ長*/ 


int sts ； 

int i ； 


for( i=0 ； i<5 : i++ ) 
_rs_buf_clr() : 


1:cc /Y /Na dO.s dl.c d3.c d2.s>trnp.tmp 
2: type tmp.tmp 


/» 通 fg パヅファクリア */ 


► X - BASIC の特集はわかりやすく，とても参考になりました。 


贿大 (19) 埼玉県 
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' dakini ディスク初期チン 

…“………拿…………本……本本………本本…本""本本本……/ 

int dskini( req ) 
struct REQ_INI *req ； 


req->errlow - 0; 
req->errhigh = 0; 


return( 0 ); 


/» 不位ノ W トエラーコード taw*/ 
/* 上位バイトエラーコード格納 */ 


リスト3 


9 

10： 


• text 


_inittblend ： 
dc.b 0 


7890123d- 567890 
22233333333334 
44444444444444 


















* メモリブロック本体先頭 


.offset 0 
MSIZE: .da.l 1 

MNEXT : .da.l 1 

MPREV : .ds.l 1 

.ds.1 1 

SIZEofMHEADER ： 

MCONTENTS : 


HEAPS IZE 
NALLOC 


OLDMEMPTR : 
NEWSIZE: 


allocptr 
heaphead 
heaptai1 


HEAD 

TAIL 


offset 4 
ds.l 1 

offset 4 
ds.l 1 

offset 4 
ds.l 1 
ds.l 1 

text 

even 

ds.l 1 
ds.l 1 
ds.1 1 


*malloc の引数捎造 
* 確保するバイト数 

*free の引数構造 
* 解故するメモリブロック 


*i ， ea.lloc の引数搆造 
* 再削り当てするメモ 
* 確保するバイト数 


»次回の検索開始位置 
►ヒープ先頭 
»ヒープ末尾 


equ 

equ 


heaphead-allocptr 
heaptai 1 -allocptr 


フ ， ロック 


メモリブロックを « 保する 


今回の テーマは 動的なメモリ割り当てだ。が，諸 
事情により，背景説明はほとんど抜き（こして， c 言 
語の標準ライブラリ関数の仕様に準じたメモリ割り 
当てルーチンを天下りに示し，解説を加えて，さっ 
さと終わることにしたい。 

|動的なメモ 1 J 割り当て 

簡単におさらいしておくと，動的なメモリ割り当 
て (dynamic memory allocation ) とは，プログラム 
の実行過程で必要になったときに初めてメモリを確 
保し，不要になったら解放するようなメモリの使い 
方をいう。これに対し，アセンブラの疑似命令. ds で 
メモリ領域をプログラム中に埋め込む場合のように， 
メモリをプログラムの実行開始時（実質的にはコン 

HEAP.S 

ふつうのメモリ管理ルーチン 

.include doscall.mac 

.xdef malloc 
.xdef realloc 
.xdef free 


パイル/アセンブル 時）に確保して，以後，終了時ま 
で確保しっ放しにしておくのが静的 ( static ) なメモ 
リ割り当てだ。 

動的なメモリ割り当ては，事前に用意した大きな 
メモリブロックを必要に応じて切り出すことで実現 
される。この動的なメモリ割り当て用のメモリ領域 
としては，スタックを流用する場合と，ヒープ （he 
ap ) と呼ばれる専用の領域を用意する場合とがある。 
前者はサブルーチン内部で一時的な作業用領域を確 
保する場面でお馴染みだろう。特別なコードを書か 
なくても，スタックポインタに対する単純な操作で 
メモリ領域を捻出できる簡便な方法だ。ただ，スタ 
ックはあくまで一時的な作業領域用にしか使えない。 
サブルーチン中でスタック上に確保したメモリ領域 
はサブルーチンを抜けるときに解放しなければなら 
ず，任意の順序でメモリを確保/解放することはでき 
ないのだ。そこで，高水準言語では，テキストに代 
表される不定長/不定個数のデータを扱う場合など， 
より複雑な応用に備えて，ヒープからの動的メモリ 
割り当てが言語仕様に盛り込まれていたり，ライブ 
ラリとして提供されていたりする。力 5 ', マシン 語 レ 
ベルではそんなものはないので，なければ作ってし 
まえの方針により，今回のサブルーチン群の出番と 
なる。 

|天下りの実装例 

リスト1に動的なメモリ割り当てを実現するヒー 
プ管理ルーチン群を示す。リスト1には C 言語のラ 
イブラリ関数 malloc , free , realloc と同名/同機能の 
3つのサブルーチンが用意されている。 malloc は確 
保したいバイト数をスタックに積んで呼び出すと， 
ヒープから指定サイズのメモリブロックを切り出し 
て，その先頭アドレスを aO に返す。メモリ不足の場 
合は ccr の N ビットを立て， aO に0を入れて戻る。 
free は malloc で確保したメモリブロックへのポイン 
夕を引数として受け取り，そのメモリブロックを解 
放して，ヒープに返却する。最後の realloc は確保済 


U スト1 


2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 
9 

10 
11 
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17 
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21 
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27 
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c 風のメモリ割り当て) m ン 

Murata Toshiyuki 村田敏幸 

プログラムを作る場合，処理によってはさまざまなデータを扱う 


可能性が出て吉ます。データの長さや数はいつも一定だとは限り 
ません。そこで，今回はプログラム実行中に必要に応じてメモリ 
を確保したり，解放したりする方法を考えてみます。 
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addnodti : move.l(a0) ,dU 

movea.1 aO,al 



suba.l 

dO , aO 


move.1 

aO,MNEXT(al) 


move.1 

al ,MFHliV(a0) 


movea,1 

HEAD(a2),al 


move,1 

al,MNEXT(aO) 


move.1 

a0,MPREV(al) 


movea.1 

TAlL(a2),al 


suba.l 

a0, al 


move.1 

al,(aO) 


bra 

allocnext 

allocloop : 

movea.1 

(a0),a0 


cmpa.1 

d0, aO 


beq 

expandheap 

allocnext : 

cmp.1 

(a0)+,dl 


bgt 

allocloop 


expandheap : 


1 d 1,a 1 
X *NALLOC-l,dl 
1 »-NALLOC,dl 
.1 HEAD(a2),d0/aO 
dl,aO 
dO, aO 

.1 d0/aO ， - (sp) 

.1 dO,aO 
_SETBLOCK 
1 f 8 , a p 

dO 


*( 

保するバイト数以上で 
本 NALUOC の倍数のメモリを 
* ヒープに追加する 


dl ,TAI し （ a2) 
dl,d0 
al.dl 


movea.1 MPREV(a0) f a0 
tat.1 (aO) 

bmi addnode 

add.1 dO,(aO) 

bra allocnext 


*a0 = ヒーブ末尾のブロック 
* 末尾のブロックが未使用なら 

本 

* いま追加したサイズを加える 


movea. 1 dO,aO 
move. 1 al , (a0)+ 
move.1 d0,(a0)+ 
move.1 d0,(aO)+ 
movea.1 dO,aO 
adda.l aO,al 
move.1 al,TAIL(a2) 
bra allocnext 


newheap : 


lea.l allocptr(pc),a2 

roovea.l (a2) ,a0 *a0 = dO = 検索開始位 {g 

move.1 aO ( d0 拿 

bne allocnext 

♦ヒープを初期化する 
#HEAPSIZE,-(sp) * ヒーブ兩のメモリ去 
_MALLOC * Human68k に要求才る 

(sp)+,al * 

dO,HEAD(a2) 本 

error 拿 


move. 1 
DOS 

move.i 
move.1 
bmi 


% 

malloc : 

SAVREGS = d0-dl/al-a2 

SAVSIZ = {2+2)*4 

raovem.1 SAVREGS ， - (sp) 

moveq.1 #SIZEofMHEADER*2-l,dl 
add.1 SIZE+SAVSIZ(sp),dl 
bcs error 

andi.b #-SIZEofMHEADER,dl 


beq 


蓽みつかった 

justfit * ぴったり 


move.1 
sub.1 
lea.l 
move.1 

neg.1 
move.1 

movea.1 
move.1 
move.1 
move.1 
move,1 
move.1 


* 大きめなので分削する 

-U0) id0 *d0 =みつけたブロックの大きさ 

dl.dO *播保した分を引く 

0(aO,dl.1),al *al = 分割する位 ® 

a し U2 ) * 次回は分削した後半部から検索する 

dl * 確保したバイト数を 

dl ， U 0 > x 負にして格納 

MNHXT(a0),a2 ♦分削した残りの体裁を整えて 

al,MPREV(a2) * リストの適切な位！ 8 に粘ぐ 

al,MNEXT(a0) t 

d0,(al)+ *MSIZE 

a2,(al)+ 窣 MNEXT 

a0,(al)+ 本 MPREV 


mallocdone : 


mallocretn: 


justfit: 


lea.l MCONTENTS(a0),aO 


raovem. 

rta 


neg. 

bra 


#0,dO 

(sp)+.SAVREGS 


(aO),(a2) 
-(Q0) 

mallocdone 


*a0 = « 保したブロックの本体 
< 正常終了 （ N = 0 > 


拿次回は逍後のブロックから検索する 
* 確保した印にサイズを負にする 


Buba. 1 
moveq. 1 
bra 


aO, aO 

#-l,d0 

mallocretn 


*a0 = 0 
» 異常終了 （ N= 


メモリブロックを再割り当てする 


X 68000 マシン語プログラミング 1 〇 7 


みメモリブロックを再割り当て（サイズを小さくし 
たり大きくしたり）する。引数はメモリブロックへの 
ポインタと新サイズで，再割り当て後のメモリブロ 
ックへのポインタを aO に返す。この戻り値は引数と 
して渡したポインタと一致しているとは限らない。 
メモリブロックを大き〈する場合で， かつ， 直後に 
隣接する空き領域がない場合， realloc は別にメモリ 
ブロックを確保し， 旧 ブロックの内容を コピーして 
返す。 

なお，リスト1ではヒープを Human 68 k の DOS コ 
ール malloc で確保するので，利用の際には事前にプ 
ログラム本体の後ろにある使われていないメモリ領 
域を Human 68 k に返却しておく必要がある。プログ 
ラム先頭に， 

lea.l 16( a 0), aO 

suba.l a 0 ,al 

movem.l aO / al ,—( sp ) 

DOS 一 SETBLOCK 

addq.l #8 ,sp 

を枕詞のように置いておけばよいだろう。 

リスト1ではヒープをリング状の双方向リストの 
形で管理している。ヒープ中の各メモリブロックは 
リスト構造でいう“節”となり，前後のメモリブロ 
ック への リンクポインタにより繫がっている。とく 
に先頭のメモリブロックと末尾のブロックは繫がっ 
ているものとして扱う。各メモリブロック先頭には 
付随情報格納用の16バイトのヘッダ (13 〜20行）を設 
けてあり，2つのポインタはここに格納される。残 
り8バ、イトのうち，4バイトはメモリブロックの総 
バイト数（ヘッダの16バイトを含む）を収めるのに使 
っている。余った4バイトはメモリブロックヘッダ 
のサイズを扱いやすい 2 n にするための詰め物だ。 

ヒープをリスト構造で管理するうえでは，空きブ 
ロックだけをリストに連ねておく流儀と，割り当て 
済みのブロックも一緒に連ねる流儀とがある。今回 
採用したのは一緒くた方式だ。この場合，割り当て 
済みブロックと空きブロックを区別する1ビットの 
フラグが必要だが，リスト1では独立したフラグは 
用意せずに，サイズのフィールドを負にすることで 
割り当て済みブロックを表現するようにしてみた。 

では，細部についてはプログラムリストを見ても 
らいながら解説することにしよう.〇 
籲 malloc (45 〜150行) 

まず，弓 I 数として渡された確保要求バイト数にへ 
ッダサイズを加えて，さらにヘッダサイズの倍数に 
切り上げている （50 〜53行）。結果として，メモリの 
確保はヘッダサイズを基本単位として行われること 
になる。これは，ヒープ中にヘッダサイズ未満の小 
さな隙間が生じると処理が繁雑になるので，それを 
防ぐための処置だ。反面，1バイト確保するのにも 
32バイト（ヘッダの16バイトを含む）が消費されるの 
で，メモリの使用効率はあまりよくない。 

続いて，ワークから検索開始位置を取り出す（55〜 
57行）。メモリを割り当てるたびにヒープを先頭から 
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179 
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189 
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192 

193 
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197 
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199 

200 

201 

202 

203 

204 

205 

206 

207 

208 

209 

210 

211 
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214 
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216 
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223 
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234 
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moveq.1 #SIZEofMHEADERt2-l,dl 
add.1 a 1,dl 

bca error 

andi.b #-SIZEofMHEADHR,dl 


*a0 = 旧ブロック先酿 
*d0 = 一 旧サイズ 


lea.l -SIZEofMHEADER(aO),a0 
move.1(aO),d0 
bpl error 

movea .1aO , al = 旧ブロック末す 4 

suba.l dO,al 尊 

movea.1 MNEXT(aO) ,a2 *u2 = つぎの メモリブ U ツク 


add.l dl,d0 

bhi shrink 

beq reallocdone 


*d0 = 斬サイズ-旧サイズ 
* 新サイズ < 旧サイズな 6 縮小 
拿新サイズ = 旧サイズなら琨状梭 H 


f 拡大する 


夂商後に十分な大きさの 
» 空きブロックがあるか ’ 


* あればその場で拡大する 


crap. 1 (a2),d0 

bgt expand2 

neg.l dG 

cmpa.1 a2,al 

beq cat 

lea.l MCONTENTS(aO) ,al 本別ブロックを確保して 

moveq. I #SIZEofMHEADER,d0 * 旧ブロックを解放する 

sub. 1 d0)dl * 

move. 1 dl ，- (sp) 本 

bar nfalloc 本 

bmi reallocretn * 

move.1 al,(sp) * 

bsr free * 

addq.1 #4,sp * 


movea.J 

lsr.1 

bra 

swap .m 
move.1 
dbra 
swap.w 
dbra 
bra 


a0 • a2 
#2,dl 
copynext 
dl 

(al)+,(a2) + 
dl,copyloopi 
dl 

dl,copylooph 
reallocdoneO 


♦旧ブロックの内容を 
* 新ブロックに転送する 


»縮小する 


»通後が空きブロックでなければ 
► このブロックを単に分削する 


neg.l d0 

tst.l (a2) 

broi split 

cmpa.1 alia2 

bne split 

add.l (a2) ,d0 ♦直後の空きブロックを仮に併合する 

raovea. 1 MNEXT(a2) ,a2 本 -cor 不変 

bne split * 

* 併合した 6 びったり（拡大時のみ） 
neg.l dl 後の空きブロックを併合する 

move. 1 dl | (a0) * 

move.l a2,MNEXT(a0) * 

move.l aO,MPREV(a2) * 

move.1 a2,allocptr > 

bra reallocdone 


lea.l 

neg.l 

move 

move 

move 

move 

move 

move 

move 


0(a0,dl.1),al * 分割する 

dl * 

dl,(aO) * 

al,MNEXT(a0) * 

al,MPHEV(a2) * 

al,allocptr * 

dO,(al)+ *MSIZE 

a2,(al い *MNEXT 

a0,(al}+ ♦MPREV 


Lea.l 

uoveq.1 

uovem.1 
: ts 

nove.1 
3sr 

iddq.1 
)ra 


MCONTbNTS(aO),a0 
#0, d0 

ap)+,SAVREGS 


al ， - (sp) 
malloc 
#4, sp 

reallocretn 


= 確保したブロックの本体 
正常終了 （N = 0 ) 


を解放する 


= d0-dl/aO-a2 

= (2+3)*4 

movem. 1 SAVREGS ， - (sp) 

move.1 MEMPTR+SAVSIZ{sp),d0 

beq freeretn *MEMF'TR = 0 なら即リターン 

movea. 1 d0,aO 

lea.l -SIZEoiMHEADER(a0) ,tt0 *u0 = 解放するブロック 
move.1(a0 ) ( d0 

neg.l d0 »d0 ：： 解放するバイト数 

lea.l allocptr(pc),a2 

movea.1MNEXT(aO) ,al » (ft 後に PS 接するブロックが 
move. 1 (al),dl * 空きブロックな 6 併合する 

bmi cnkprev * 

adda.1 dO,a0 零 

cmpa.l a0.a 1 * 


= d0-dl/ttl-a2 

= (2 + 2X4 

movem.1 SAVREGS,-(sp) 

movem.I OLDMEMPTH+SAVSIZ(sp),a0/al 

movei1o0 ,cl0 *ボインタが〇なら 

ben new * 刼规 Si 保する 


SAVREGS 

SAVSIZ 


expand: 


expand2 : 


copylooph : 
copyloopl : 
copynext ： 


split: 


reallocdone : 
reallocdone0 : 
reallocretn : 

零 

new: 


free : 

SAVREGS 

SAVSIZ 


調べるのは効率が悪いので，割り当てたメモリプロ 
ックの位置（正確にはその直後）を35行で用意したワ 
-ク allocptr に覚えておき，次回の空き領域検索時 
にはそこから調べ始めるようになっている。それが 
〇だった場合は1回目の呼び出しなので，ここで初 
めてヒープを初期化する （61 ~73行)。初期化といっ 
ても， Human 68 k に要求して適当なサイズ （ 9行の 
定数 HEAPSIZE ) のメモリを確保し，ヒープ全体を 
1個のメモリブロックだけからなるリング状の双方 
向リストの形に整えるだけだ。節が1個しかないの 
で，メモリブロックのサイズはヒープ全体のサイズ 
と等しく，直前のメモリブロックも直後のメモリブ 
ロックも自分自身卜なる。 

ヒープを初期化したら （ 2回目以降の呼び出し時 
には直接），メインループ（112~116行）に飛び込む。 
このループでは，リストを順に迪って，確保要求サ 
イズ以上の大きさの空きメモリブロックを探してい 
る。ブロックが割り当て済みか空きかの判定はブロ 
ックサイズの比較に埋もれている点に注意しよう。 
確保済みメモリブロックはブロックサイズを負にし 
てあるので，符号付きで比較すれば“とても小さな 
メモリブロック”として自動的に弾かれる。 

十分な大きさのメモリブロックが見つかったら， 
ループを 抜けて119行にくる。見つけたメモリブロッ 
クの大きさが確保要求バイト数と等しい場合はさら 
に144行に飛んで,確保した印にブロックサイズを符 
号反転し，メモリブロックの正味内容(ヘッダの直 
後）を aO に入れて返す。そうでなければ，見つけたメ 
モリブロックは大きすぎるので2つに分割し，前半 
部を確保して返し，後半部は空きブロックとしての 
体裁を整えてリストに繫ぐ（122~135行)。次回の検 
索はこの分割した後半部から始めることになる。 

リストをリング状にしてあるので，もし，十分な 
大きさの空きメモリブロックがなかった場合には， 
検索がリストを1周し，検索開始位置に戻ってくる。 
この場合は，すかさず Human 68 k にさらにメモリを 
要求してヒープを拡大し（77~110行)，再試行する。 
ヒープの拡大は10行の定数 NALL 0 C 単位で行う。た 
だし，確保要求バイト数力 s '極端に大きい場合にヒー 
プの拡大〜再試行のサイクルを何度も繰り返さなく 
ても済むよう， Human 68 k に対しては確保要求バイ 
卜数を超える NALLOC の最小の倍数をまとめて要 
求している。ここで，リスト1では NALLOC は4096 
と定義されているので，79行はワード演算で済むの 
だが, NALLOC をもっと大きな値に定義し直して使 
う場合を想定して，ロングワード演算とした。ヒー 
プの拡大はそうたびたび行われるものではないので, 
このことによる実行時間の増加は問題にはならない。 

新たにヒープに追加したメモリをリストに繫ぐ際 
には， ヒープ 末尾のブロックが割り当て済みか，空 
きかによって処理を振り分ける。割り当て済みだっ 
た場合は，追加分を単独のメモリブロックとしての 
体裁に整え，リスト末尾に繫ぐ（94~96行）。空きだ 
った場合は，ヒープが無意味に分断されないよう， 
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追加分をその空きブロックに併合する （99 〜109行)。 
參 f 「 ee (250~302 行） 

本来，フラグによって空きブロックと割り当て済 
みブロックを区別するという方式では，フラグを倒 
すだけでメモリブロックを解放できる。しかし，そ 
れだけではヒープが徐々に細かな空きブロックに分 
割されることになり，やがては，連続する空きメモ 
リがあるのに，それぞれが小さなメモリブロックに 
なっているので，一度に確保できる容量が制限され 
るという事態に陥る。そこで，適当なタイミングで， 
隣接する空きメモリブロックをひとつのブロックに 
併合しなければならない。併合操作はいつ行っても 
よいのだが，リスト1では free でメモリブロックを 
解放したらすぐ行うようになっている。 

free では，まず，引数として渡されたポインタが〇 
の場合を弾く（255~256行)。今回のプログラムでは 
エラーチェックをほとんどしていないのだが， C の 
仕様がこうなっているのでそれに従った。実際，応 
用上も， free に0を渡すことができると楽ができる 
場合が多い。 

以下，262~298行では隣接する空きブロックがあ 
るかどうか調べ，あれば併合している。やや冗長だ 
が，263~278行で直後の空きブロックを併合し， 


268: 

269: 

270: 

271: 

272 ： 

273: 

274 : 

275: catnext : 
276 ： 

277 : 

278 ： 

279 ： 

280: chkprev : 
281: 

282 ： 

283 ： 

284 : 

285: 

286 ： 

287 : 

288: 

289: 

290 ： 

291: 

292: catprev : 
293: 

294 ： 

295 ： 

296 ： 

297 ： 

298: freedone : 
299: 

300: 

301: freeretn ： 
302: 

303 ： 

304 : 


性能評価 


suba . 1 

d0, aO 

* +- 

ccr 不変 

bne 

chkprev 

本 

cmpa. 1 

(a2),al 

本 *- 

必要なら a] locptr を更斬 

bne 

catnext 

本 

move.1 

aO,(a2) 

* 


add.1 

dl,d£) 

* 


movea.1 

MNEXT(al),al 

零 



move. 1 al,MNEXT(aO| * 

move. 1 aO,MPREV(al) 本 


movea. 1 

MPREV(aO),al 

本 

直前に明接するブロックが 

move. J. 

(al),dl 

窣 

空きブロックなら併台する 

bmi 

freedone 

* 


adda.1 

dl,al 

* 


cmpu.1 

a 1,aO 

t 


bne 

freedone 

本 


suba.1 

dl,al 

尊 


cmpa.1 

(a2),aO 

本 

■•■ 必要な 6 allocptr を更新 

bne 

move.1 

catprev 
al,(a2) 

本 

本 


add.l 

dl,d0 

* 


movea.1 

MNEXT(aO),a0 

* 


move.1 

aO,MNEXT(al) 

* 


move.1 

al ,MPREV(aO) 

本 


movea.1 

al i aO 

本 



move.1 d0,(aO) 

movem.1(ap)+,SAVRKGS 
rts 


♦いまできた空きブロックの 
* サイズを格納 
本 N =0 


.end 


280~296行で直前の空きブロックを併合するという 
2段構成だ。この部分では，必要に応じてワーク al 
locptr を更新している点に注意しよう。これを怠る 
と， allocptr が'メモリブロックの途中を指したまま 
になる可能性がある。 

參 realloc (155~ 245行） 

C の仕様では，引数のポインタが0の場合は新た 
にメモリブロックを確保する （ malloc 相当）ことに 
なっているので，真っ先にチェックする（161~162 
行)。本当は， C ではもうひとつ例外規定があり，新 
サイズが〇なら引数で渡されたメモリブロックを解 
放する （ free 相当）のが正しいのだが，そんな呼び出 
し方は誰もしないという決めつけにより，こちらの 
仕様は採用していない。リスト1の realloc は新サイ 
ズが〇の場合は，正直にメモリブロックの正味容量 
を0にして，ヘッダだけのブロックを返す。 

164~178行では例によって，確保要求サイズをへ 
ッダサイズの倍数に切り上げてから，’若干の下準備 
ののち，メモリブロックを小さくするのか大きくす 
るのかで处理を振り分ける。小さくする場合は208行 
以下で，必要に応じてメモリブロックの併合/分割を 
行う。大きくするときには，直後に十分な空き領域 
があればその場で拡大する。この操作は，直後の空 
きメモリブロックをいったん併合してから再分割す 
るこ t で実現されるが，これはメモリブロックを小 
さくする場合！:変わらないので，同じルーチンが兼 
用されている。その場で拡大できなければ ， malloc 
を呼び出して新たにメモリブロックを確保し，そこ 
へ旧ブロックの内容を転送する（187~204行）。メモ 
!；ブロックサイズは16の倍数だ!：いうこ t がわかっ 
ているので，転送はロングワード単位で行う。 


リスト1はあまり速度性能にはこだわっていない 
プログラムなのだが，それなりに実用にはなるはず 
だ。比較できるものがなかったので， C から呼び出 
せるように微修正したうえで，リスト2” の処理時 
間を XC のライブラリ関数と比べてみた範囲では十 
分速かった。もっとも， XC の malloc / free はかなり遅 
いので，速くて当然という話もある。実際に比べて 
みたわけではないが，あれより遅いのは『グラフイ 
ックス編』の単行本におまけに付けたヤツぐらいの 
ものだろう（あれはまったく練られていなかった）。 

次回の予定は未定。来月かどうかも未定。とりあ 
えず，そろそろ “3冊目”のシーズンなのでそっち 
をまとめるのが先だ（その前にトンネルを抜けなき 
やね)。 

LI スト2 HEAPTEST.C 

1: include <stdlib.h> 

2: #include <tirae.h> 

3: 

4 ： ^define N 512 

5: #define M 10000 

6 ： #define ALLOCTEST() malloc(rand() % 100 + 1) 

7: 

8 : int main() 

9 ： { 

10 ： int i, n ； 

11: void *array[N ]； 

12： 

13: srand(tirae(NULL) k Oxffff) : 

14 : 

15: for (i = 0 ； i < N ； i++) 

16: if ((array[i] = ALLOCTEST()) == NULL) 

17: abort ()； 

18: for (i = 0; i く M; i++) { 

19 ： n = rand() % N ； 

20: free(array[n ])； 

21: if ((array[n] = ALLOCTEST()) == NULL) 

22: abort ()； 

23 ： ) 

24 : for (i = 0 ； i < N ； i++| 

25: free(array[i ])； 

26: 

27: return 0; 

28：) 


I ) リスト 2 では，丨〜100パ 
イト長の M 個（仮に512個）の 
メモリブロックを malloc で確 
保しておき，そのうち丨つを 
ランダムに解放して，代わり 
に別のメモリブロックを確保 
するという操作を N 回（仮に 
10000回）行っている。 


X 68000マシン語プログラミング 1〇9 







“実戦丨” ゲーム 作 D の 

—KjNCW HOW — 

く編その2> 

BG のマッピング蟈(簡略版) 

♦ 

Taguchi Atsushi 田口敦 


実戦的なゲーム作成のためのアルゴリズム講座第2回です。今回は画面サイ 
ズより大きなパターンデータを扱ろための，スブライト巳 G を使ったマツプ 
処理の基本について解説します。 


♦ はじめに 


さて，この号が出る頃には冬の寒さもや 
っとピークを過ぎたって感じになっている 
のでしよう力、。コンシューマの世界では寒 
気などにはおかまいなく，次期ゲームマシ 
ンの開発競争は，ますます加熱してきたよ 
うですね。どれもなかなかの性能でソフト 
開発側としてはどのマシンで開発するか頭 
を痛めそうですが，私としては好物の食べ 
物（柿の種，スイカ，芋など）を同時に出 
された気分でいまからとってもワクワクし 
ています。ただ, 68000などの CISC プロセッ 
サプログラマにとっては少々悲しいことで 
すが，次期ゲームマシンに使われる CPU は 
すべて RISC プロセッサなんですね。 

これも時代の流れといっちやあそれでお 
しまいなんですが，ゲーム作りの基本は 
RISC だろうが， CISC だろうが変わりませ 
ん。 RISC で生き残るために CISC でしっか 
り勉強しておきましよう。 

ちなみに， RISC ではアセンブラができな 
いのではないかと悲観されている方に朗報。 
確かに RISC では低級言語での開発がまと 
もにできません。なぜかというと RISC の場 
合，パイプライン管理やキャッシュなどの 
制御も自分で管理しなければならないから 
です。しかも命令数も CISC に比べ極端に少 
ないため最適化が難しく，ソースの視認性 
が非常に悪いのです。 

ではアセンブラプログラマに対してどの 
ように対応しているのかというと，アセン 
ブラ自体がすでに高級言語と化しているの 
です。これはどういうことかというと，ア 
センブラ（この場合のアセンブラとはソフ 
卜のこと）がプログラマの組んだソースを 
プロセッサがうまく駆動するように最適化 
してしまうのです。つまりニーモニックと 
バイナリコードが必ずしも一致しないので 
110 Oh!X 1994.3. 


す。しかも少ない命令を補うため， RISC ア 
センブラには CISC 同様にプログラムが組 
めるよう，マクロ命令というものが用意さ 
れています。これは RISC の命令をいくつか 
組み合わせ，複雑な処理を行えるようにし 
たものです。 

まあそんなわけで68000のアセンブラを 
勉強しても損はないのでいけるところまで 
いっち やい ましよう。 


♦ 今回の内容 


おっと，そろそろ本題に入らないと。 

前回1月号では， ラスタースクロールの 
利用法として代表的なものを紹介しました。 

初回としては少々難しかったかもしれま 
せんが，とりあえずあの程度のプログラム 
が自作できるようになれば，割り込みの基 
本を マスターし たことになるん じゃない か 
なと思いますが，どうでしょうか。 

今回はいくらか愼れてきたということで 
もっと需要度の高い BG の マッ ビング処理 
について 勉強したいと思います。 

「 BG のマッピング処理ってなに？」という 
方も結構多いと思います力す，早い話が 「BG 
の実画面の大きさを疑似的に拡張する」こ 
とです。 

シュー テイング ゲーム やアク シヨ ン ゲー 
ムでは，横•縦•全方向 スクロールを 問わ 
ず非常に広い画面が使われているのがわか 
ると思います。どう考えたって表示画面の 
2 X 2倍の大きさの実画面に収まりそうも 
ありません。そこでマッピング処理を行い， 
疑似的に実画面の大きさ以上の画面を使用 
可能にするわけです。 


♦ マッピング処理の実際 


実画面以上の画面を扱うにはどうしたら 
よいか。これはちょっと考えればすぐに思 


いつきます。つまり，メモリ上に実画面以 
上の大きさのデータをマップ情報として持 
っておき（以下，メモリ上に置〈元データ 
のこ！：を単にマップといいます），必要に応 
じて BG などの画面にコビーしてやればよ 
いわけです。 

まあここまでは誰でも考えるのですが， 
いざ，アルゴリズムを考えてみると画面を 
コピーするタイミングや場所など，悩むこ 
とは結構あります。 

あ，そうそう。もうひとっ非常に重要な 
ことがありました。 

X 680 x 0 には標準的なマップエディタが 
ありません。いくつかの市販やフリーウヱ 
アのスプライトエディタの中にマップエデ 
イタが組み込まれています力す，どれもデー 
夕のフォーマットが違うので簡単に利用で 
きないということですね。 

そこら辺の管理はとりあえず読者の皆さ 
んに任せましよう。フォーマットが違うと 
いってもそう大差はないと思います。 

将来的に Oh ! X 上でゲーム作成の標準的 
な環境を作成できたらなぁ，などと思って 
います。一応少しずつ進めているので，あ 
まり期待しないよう，侍っていてください。 


♦ アルゴリズム 


今回は簡略版ということで，比較的簡単 
な横スクロ ールを題材にしたいと思います。 

現段階でサンプルに使用できるマップエ 
デイタがないので，とりあえずグラフイッ 
ク画面に適当なものを描いて，それをマッ 
プデータとしたいと思います。 

使用する割り込みも今回はひとつだけ。 
前回，割り込み動作が読み切れずにくじけ 
た方は，今回のサンプルプログラムの割り 
込み動作を解析してみてください。割り込 
み内の動作は至極単純に作ってあるので， 
かなりわかりやす〈なっていると思います。 
















しつこいようです力 5 ’，割り込み処理はリ 
アルタイムゲームの基本なのでしっかり マ 
スターするようにしてください。 

さて，実際のアルゴリズムですが，まず 
図1を見てください。 

実画面を疑似的に拡張するわけですから， 
ユーザーの わからないところで実画面を書 
き換えなければいけないのがわかると思い 
ます。 

昔の ファミコン などで，縦 スクロールす 
る際に画面の最上段でチラチラ書き換えす 
るのに見覚えがある人も多い t 思います。 

あれはファミ コンの 画面のモードによっ 
ては，縦方向の実画面の大きさが表示画面 
t 同じ大きさしか持っていないので（違っ 
ていたらごめんなさい）， ユーザー に見えな 
いところで書き換えることができなかった 
のです。 

X 680 x 0 の場合，どの画面モード（裏モー 
ドを除く）でも必ず実画面のほうが表示画 
面より大き〈なっているので，このような 
不都合は発生しません。 

ふつう横スタ—ロールの場合，これからス 
クロールして見える直前の場所を書き換え 
るのが定石です。 

X 680 x 0 は 256 X 256 ドットモードの場合， 
BG のキャラクタの大きさが8 x 8ドット 
なので， 8ドット スク 〇 — ルするごとに書 
き換えれば問題はないでしょう。 

ちなみに512 X 512ドットモードの場合， 
キャラクタの大きさは 16 X 16ドットなので， 
当然16ドット スタ 〇 — ルするご！：にこれか 
ら表示されるエリアにデータを書き込むわ 
けです。 

さて，実際のデータの読み込みや書き込 
みの算出法です。 

横 スクロールの 場合，重要なのは X 方向 
の座標から読み込み&書き込みのアドレス 
を算出することです（表1)。 

BG のキャラクタの大きさがモードによ 
って違うので気をつけなければいけません。 
私はそれをすっかりド忘れしていてサンプ 
ルを作るときにはまりました（ああ，自己 
嫌悪)。 

式の説明はいらないと思います。サンプ 
ルプログ ラムと併用して確認してみてくだ 


全部で32個）だけ足してあげれば 0 K です。 

ところで，これだけではまだ完全ではあ 
りません。もうひとつの要素が必要です。 
それは「右に スクロール するときは右側を 
書き換える。左に スクロ ールす るときは左 


側を書き換える j というものです（図2)。 

これは単純に考えて右側を読み書きする 
ときは先ほど計算した X 座標のスタートア 
ドレスに 33 X 2を足して，左側を読み書き 
するときは一1 X 2を足せばよいわけです。 


図1書き換えのタイミング図1書き替えのタイミング 


表示画面 256 x 256 
実画面 512 X 512 
キャラクタの大きさ 8 X 8 
の場合 



示される部分のデータを マツ プから 
読み込み， BG を書き換える 


図2左右移動時の書き換え場所 


BG のデータエリア 



- 1 +33 


表1アドレスの計算式 

•実画面の大きさ 512 X 512 ドットの場合 

読み込むスタートアドレス==マップ デー タのスタートアドレス 

+ (現在の X 座標+ 8 x 2) % (マップの X 方向の最大キャラクタ数 x 2) 


さい0 

X 座標のスタートアドレス算出法がわか 
ったら次に Y 軸の読み書きアドレス座標算 
出です。これは簡単で，読み込む側はマツ 
プの X 方向の最大キャラクタ数に2を掛け 
たもの，書き込む BG は64キャラと固定なの 
で，それに2を掛けたものを先ほどの式で 
計算したアドレスに Y 軸の座標分（今回は 


書き込むスタートアドレス =BG エリアのスタートアドレス $ EBC 3000 ( BGO ) or $ EBE 000 ( BGI ) 
+ (現在の X 座標+ 8 X 2) %64キャラクタ X 2 

•実画面の大きさ 1024 X 1024 ドットの場合 

読み込むスタ_トアドレス==マップデータのスタートアドレス 

+ (現在の X 座標+16 X 2) % (マップの X 方向の最大キャラクタ数 X 2) 

書き込むスタートアドレス =BG エリアのスタートアドレス $ EBC 3000 ( BGO ) or $ EBE 000 ( BGl ) 
+ (現在の X 座標 + I 6 X 2) %64キャラクタ x 2 
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スクロ ールサンプルの実行例 

なぜ 33 X 2を足すのかって？それは BG 
の表示画面の X 軸のキャラクタ数が32キャ 
ラだからです。33キャラ目を書き換えれば 
表示画面外だからューザーに見えないって 
わけです。 一 1 x 2ってのも同じです。 

ちなみに2を掛けているのは BG のアト 
リビュートがワードサイズなのでアドレス 
補正をしているだけです力 5 '，これは当然で 
すね。 


♦ サンプルプログラム 


いよいよサンプルプログラムの説明です。 

前回はアセンブル&リンクの方法を細か 
く説明していませんでしたが，今回はソー 
スが1本だけなので，そのままアセンブ 
ル&リンクしてくだされば結構です。 

いやあ 一， あいかわらず洗練されていな 
いプログラムですね。しかし，一見無駄な 
コードがあるように見えますが，それは理 
解しやすいように制作してあるだけなので, 
力のある方は最適化してみてください。力 
こそ正義。力量のある者がプログラムを制 
すわけです（そこへいくと横内氏などは神 
様ですね）。 

70行あたりまでは特に問題ないでしょう。 

先ほど申しましたように，マップエディ 
夕がないのでグラフィック画面に適当な文 
字を描いてそれをマップデータとして使用 
しているわけです。今回使用している文字 
は特に意味がありませんが， Oh ! X にしては 
当たり障りの.ない文章なので気にいらない 
方は書き直してください。279行目にある文 
字列を変更してもらえば OK です。 
“ MAP _ ADR ” という変数がマップの先頭 
アドレスを指しています。マップエディタ 
をぉ持ちでマップを制作した方は，ここで 
セットしている $ C 00000 をデータロードし 
たアドレスに替えてもらえればそのまま使 
用できます。その際に気をつけなければな 
らないのが，たいていのマップデータは先 
頭にいくつかのヘッダ データが ついている 
のでそれを読み飛ばすようにしてください。 


あとは制作したマップの X 軸のキャラクタ 
数を変数 “ MAP _ XMAX ” にセットして 
もらえれば，これも OK です。 

71行目からは PCG の設定 & BG データエ 
リァの初期設定です。 

PCG の設定は無難に IOCS を使用してい 
ます力?， パレットは 直接 パレットレジスタ 
に書き込んでいます。この程度のことに 
IOCS を使用するのは無駄ってもんです。そ 
れにこのほうがソースの視認性がいいと思 
います（まぁ人それぞれですが)。 

BG データエリアの初期設定は，プログラ 
ムの先頭であらかじめ設定してある XIN 
IT に従って画面を生成しています。いくら 
か表示画面外まで余計に設定していますが， 
完金主義者の諸君は必要最低限だけに直し 
たほうが気分がいいでしよう。このプログ 
ラムの場合直さなくても問題はありません。 

109行目からの割り込みの設定はセオリ 
一通りです。 IOCS で V - BLANK 割り込み 
を設定したときになんらかの原因で割り込 
みを設定できなかった場合，そのままプロ 
グラムを終了するようになっています。前 
回同様， ZP . X など V - BLANK 割り込みを 
勝手に使用する常駐物には気をつけてくだ 
さい。 

119行目からがメイン処理です。ここは1/ 
60ごとにループしますが，このループのこ 
t をディスプレイの表示期間に同期すると 
いう意味で SYNC (シンク）と呼ぶことに 
します（特にこの場合，垂直帰線に同期す 
るので V - SYNC と呼ぶ。水平帰線に同期す 
る場合は当然 H - SYNC )。 

そこから139行目までは毎 SYNC 行う動 
作を記述しています。細かいことはプログ 
ラムのコメントを見ればわかりますが， V - 
BLANK の判定リセットや現在の スクロー 
ル速度の表示などです。これが無駄だと思 
う方はアルゴリズム自体を見直したほうが 
よい t 思います。泥沼のようなプログラム 
を作る気ならもっと最適化できます。 

143~175行目までは押されたキーによっ 
て処理の内容を変えています。上下が押さ 
れた場合は スクロ ール 速度の変化を，左右 
が押された場合は，画面の右側を書き換え 
る力’，左側を書き換えるかを選択していま 
す。これは アル ゴリズムで説明したとおり 
ですね。 

その直後から189行目までがいちばん最 
初に説明した X 軸の読み書きアドレス算出 
コードです。これも説明したとおりですが, 
計算後，190,191行で先ほどのキーによっ 
て選択された数値を足しています。 

193行目からは現在 スクロー ル している 


X 座標にあわせてスプライトの移動を行っ 
ているだけです。半端なコーテイングです 
が，変なことをしてサンプルのプログラム 
を長くしてもしようがないでしょう。 

そして202行目からは ESC が押されてい 
たら終了。押されなかったらはじめまでル 
ープというだけの処理です。 

207行以降の終了処理は説明がなくても 
いいでしょう。ただ，割り込みを休止させ 
る！：きは一応安全のために CPU の割り込 
みマスクを かけておきましよう。 

さて，219行目からが重要な割り込み処理 
です。画像関係の I / O アクセスはすべてこ 
の中でやっています。特にスプライト関連 
の I / O は表示を ON にしておく i CPU t 
CRTC の I / O ポートの取り合いで CPU 侧に 
ウェイトが入ってしまうのです。それでは 
スプライトレジスタに高速にアクセスでき 
ないので，通常は CPU がアクセスするとき 
にスプライト関連の表示を OFF にしてし 
まいます。それを CRTC の表示期間中に 
OFF にしてしまうと，その処理中だけぽっ 
かり表示されないという感じになってしま 
います。それだったらということで，ハー 
ド的に画面が表示されていない V - 
BLANK 中にスプライト I / O を OFF にして 
一気に転送してしまうのが定石となってい 
ます。まれに（というほど珍しくないが)， 
この期間中に PCG 書き換えなど大量のデ 
—夕を転送している t ， BLANK が終わっ 
ても転送が終わらずに表示期間中にはみ出 
ることがあります。 

このプログラム でも座標の移動 やデータ 
転送のスタートアドレスを表示期間中に計 
算しておき， BLANK 中に I / O に転送して 
います。 

このプログラムではあまり処理の負担に 
ならないということで，毎回 BG データエリ 
アをアクセスしていますが，気になる人は 
カウンタかなにかを設けてアクセスを必要 
最低限にするのもよいでしょう。 

なん力 1 ，改造する価値ありまくりプログ 
ラムですが，そこはお勉強ということでい 
ろいろ試してみてください。ちょっとだけ 
改造のポイントを挙げたいと思います。 


♦改造のポイント 


今回のプロ グラ ムは8ドット移動するご 
とに Y 軸1ライン分32キャラを書き換える 
という処理を行っていますが，よくよく考 
えるともっといい方法があるのに気づく t 
思います。 

たとえば， Y 軸1ラインのキャラクタ数 
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が 32 個なのですから，8ドット移動するご 
とにすべてを書き換えるのではなく，1ド 
ット移動ごとに32/8= 4 (または 16/8=2) 
キャラずつ書き換えたほうが処理が分散し 
てうまくいきそうな感じがします（市販の 
ゲームではやっている）。2ドット単位で移 
動する！：きは8または4キャラずつ書き換 
えるわけです。スクロールスピードが一定 
の場合はこのほうがよいでしよう。これは 
課題としておきます力 5 ',自分のゲームにマ 
ッビング処理を入れる場合はぜひそっちの 
アルゴリズムで組んでみてください。 

やり方はそうは難しくなく， X 座標の下 
位3ビットまたば4ビットを，書き換える 
Y 軸のキャラクタ座標に当てはめればいい 
のです。あ，いってることがよくわかんな 
いかな。とにかくやってみればいってるこ 
とがわかります（といって今回も逃げよ 
ぅ）。 

その他，このプログラムの縦スクロール 
版も作ってみてください。たぶん横スクロ 
ールよりコーディングが簡単だと思います。 
横スクロールの場合ビットマップのアクセ 


ス方法をよ く知らないと難しいんじゃない 
でしようか。 


♦ 明日に向けて GO ! GO ! GO ! 


さて，冒頭で申したとおり今回のサンプ 
ルは 簡略版です。横 スクロールオンリー で 
すし，プログラムも性能より見やすさに重 
点をおきました。誤解しちゃあ困ります力す， 
私が楽をしようと思ったわけでは（あまり） 
ありません。 

いくらか基本が説明できたところで次回 
は， 

「 BG のマッピング処理応用版」 

をやりたいと思います。今度は気合を入れ 
ていきますので覚悟してください。もし， 
ついて これない人がいたら（私の説明が悪 
かったら），自作ゲームに組み込めるような 
ルーチンを予定していますので安心してく 
ださい。予定だとかなりの初心者にも有効 
に使える仕様になっています。一応8方向 
スクロール 対応です。もし，制作のノリが 
悪かったら，ほかの.こと（う〜んそうだな 
■ J スト1 


あ，パレット制御なんかいいな。いっその 
こと未完成の ス プライト256 システム でも 
公表しちゃおうかな）にあっさり変更する 
かもしれません。 

それと同時にいく つかのツールを 制作し 
たいと思っています。現在考案中なのが， 

• BG / マップエディタ 

•巨大スプライト制作管理エディタ 

• ラスタースクロールデータ 生成 エディタ 

などです。 

まだまだ ゲーム 作りに便利なツールとい 
うのがあると思うのですが，私の泥色の脳 
味噌では思いつきません。「俺ならこんなア 
イデアがあるぜ え」 とか「私のお〜脳はあ 
〜世界一いいい」などという人はお手紙く 
ださい。參考にしたいと思います。 

希望としては SM . X と統合した環境など 
いいなぁと思っています。 

話ばかり大きくなってしまったような気 
がしますが，のんびりやっていくつもりな 
ので一歩一歩前に進みましよう。 

• 協力 H . C . S . 
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IOCS _BITSNS 

cmp.b ?%000O_0010,d0 
bne ma Lnloop 

終了処理 


享 ESC キー A 判されるまでループ 


break : DI 

suba. 1 al , a 1 

IOCS _VDISPST 

quit: El * 

IOCS _OS_CURON * 

moveq.1 #16,dl * 

IOCS CRTMOD * 

IOCS _G CLR_ON 零 

DOS lEXIT 

剖り込み醒 


vblankint : 
movem.1 
move.b 
SPOFF 
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bgiine_aet 
move.w 
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dbra 

•Lea •1 
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.dc.l 


• dc. 1 
.dc.l 
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.dc.l 
.dc.l 
.dc.l 
.dc.l 
.dc.l 
.dc.l 
.dc.l 

• dc.l 

coldata : 
.dc.w 
.dc. w 
.dc.w 
mapsym 
.dc 
.dc 
.dc 
.dc 
mapfont : 

.dc. b 
.even 

apeedcode : 

.ds. b 

speedfont : 

.dc. b 
.even 

mapget_adr : 
.dc.l 

bgput_adr : 

.dc.l 
bg_xacr L : 
.dc.w 

sp_scrdat : 
.dc.w 
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FM -7/77 /AV • MSX /2/2 +/turbo R • PC -286/386/486 / 
9801 /98/982 l#X 68000 /X 68030 

掲載されたブログラムの利用には各機種用の S-OS 
“ SWORD " システムが必要です c 


第 142 部 S -0 S で学ぶ Z 80 マシン語講座 (4) 


•応募してくれてありがとう 

このまま，希望者のいないまま終わって 
しまうかもしれないと危惧していた 「YGCSver. 
0.20モニタ募集」。ついに，呼びかけに応じ 
てくれた人が出ました。う〜む，めでたい。 
さっそく，システムー式を送らせていただ 
きました。じっくり使ってみてください。 

モニタ募集は引き続き行いますので，興 
味のある方は，遠慮なくハガキをお送りく 
ださい。待ってます。 

なお，ダンプリストの掲載はもう少し先 
になります。そのときには， 2月号で紹介 
したものより多少バージョンアップしてし 
まうかもしれませんが，簡単なサンプルと 
ともに掲載してきちんとフォロー していく 
つもりです。 

# Z 80 マシン語プログラミング 

コマンド も徐 々に 追加され，ようやく デ 
イスクエデイ タら しく なりつつある 「Z80 マ 
シン 語講座」。完成まであとわずか，伊藤氏 
には最後までがんぱってもらいたいですね。 

さて， S-OS を使うことで Z80 マシン 語を 
学んでしまおうというこの連載。当初の 
「個々の命令よりも，どのように命令を組み 
合わせてプログラミングをしていくかに重 
点を置く」という言葉どおり，実際にプロ 
グラムを作り，それを解説してきました。 

最終的にこの連載から， Z80 でのプログラ 
ミング，そして S-0S でのプログラミング作 
法を学んでもらえれば，連載の趣旨が達成 


されたことになるのですが……どうでしよ 
うか？ 

まぁ， 

S-0S を 使う= サービスコールを 利用 
とひと口にいってしまえるくらいですから， 
S-0S を 使うこと自体は難しくありません。 
基本的に必要な引数をレジスタにセットし 
て，目的の サービスコールを 呼び出すだけ 
です。キャラクタの丨文字を表示したけれ 
ば， 

LD A，"A” 

CALL #PRINT 
だけで済みますしね。 

しかし，今回取り上げた題材がディスク 
エディ タということもあり， S-OS を使うの 
は難しいんじゃないか，複雑な知識が必要 
なのでは？ と思い込んでしまった人，そ 
んなことはありません。 

確かに，ファイルの内部構造まで言及し 
ているため，知識のない人にとって理解す 
るのが難しいところもあります。理解でき 
ないからといってあきらめていたのでは進 
歩がありません。 

そこで，こういった理論を理解するとき 
のコツとして，とりあえず納得してしまう， 
という方法があります。連載では，あとあ 
とその鵜呑みにしていた知識に対する別の 
角度からの解説が必ずあります。そのとき 
に再びとりあえず納得していた知識と照ら 
し合わせ，理解を深めていけばいいのです。 


もちろん，間違って理解していたのなら即 
座に訂正しましょう。あとは，これを繰り 
返していくだけです。 

あまりいばれる方法ではないし，時間も 
手間もかかりますが，最終的に正しい知識 
が身につけばいいのです D 結果よければす 
ベてよし。気負ってくじけるより， C 調に, 
お気楽に構えてがんばりましょう。 

• S-OS “ SWORD ” とは？ 

誌面が X68000 に染まるにつれてどんど 
ん異彩を放っ THESENTINEU というわけで 
もないのかもしれませんが，やはり新しい 
読者の中にはこの S-OS “SWORD” を知らな 
い人がちらほら出てきています。 

皆さんご承知のとおり，現在のコンピュ 
一夕はメーカー，機種によって互換性があ 
りません。もちろん，8ビット機全盛の頃 
も状況は同じでした。そこで当時のユーザ 
一は考えました。機種は違えども同じ Z80 と 
いう CPU を使っているのだから，なんとか 
同じソフトを使えるようにならないか，と。 

そこで，まずはシャープ製のマシンの 
BIOS レベルで共通化を図ったのです。さら 
には， Z80 を搭載した他社製のマシンにまで 
侵食し，さらに Z80 ェミュレーシヨンプログ 
ラムにより， FM-7,PC-980I,X68000 までも 
巻き込み，勢力を伸ばしていきました。 

つまり， BIOS のエントリルーチンの共通 
化を行ったのが S-0S であり，そのため S-0S 
システムが搭載されている機種なら，この 
THE SENTINEL で掲載されているソフト資 
産が共有できるのです。 

最近では活動が地味になってしまってい 
ます力<，まだまだがんばりますよ。 
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S - OS で学ぶ 

Z 80 マシン語 

離 (4) 


Itou Masahiko 

伊藤雅彦 


今月もどんどんコマンドを追加していき 
ます。前回までに学んだ，ディスクのフ 
ァイル構造をきっちり把握しておけば大 
丈夫。理解できたら自分の手で，オリジ 
ナルコマンドを作ってみよう。 



寒い日が続くなか，今月もやってまいり 
ましたマシン語講座です。私，寒いのは大 
っ嫌いなんですが，部屋の中でパソコンを 
やっていれば北風も関係ありません。寒さ 
に負けまいなんて思わず，寒さとの勝負を 
放棄してぬくぬくと講座を始めましよう0 

111111 iiiuHiiitumniiiui □コマンド 111111111111111111 iiinmiiii 

では，さっそく D コマンドを作りましよ 
う（図1)。初回 （1993 年11月号）に掲載した 
コマンドー览では仕様がわかりにくかった 
かもしれません（使用例が間違ってるし）。 
ここで補足説明をしましよう。 D コマンド 
は3とぉりの使い方があって，まず， 

=D 

で全ディレクトリデータを表示します。 
= D 3 

以上のように ファ イ ル 番号を指定する！:， 
そのファイルのデイレクトリデータを 表示 
します。 

= D 3 T 8000 

このように変更項目まで指定すれば，デ 
ィレクト！；データの書き換えになります。 

この例ではファイル番号3のファイルの先 
頭アドレスが8000„に書き換えられます。 

D コマンドのルーチンを作るラえでいち 
ばんややこしそうなのが，このようにパラ 
メータの数によって処理内容が変わるとこ 
ろです。パラメータの解釈をしながら，ど 
の処理をするのかを判断しなくてはいけま 
せん。 

では，実際にパラメータをどう解釈して 
いけばいいのか考えてみましよう。 

まず，ファイル番号の^•定があるかどう 
かを確認します。ここは16進数の値で指定 
される t ころですから PARAMETER ルー 
チンを コールして， Z フラグが1なら全デ 
ィレクトリデータの表示だと判断すればい 
いわけですね。 

ファイル 番号があったなら，今度は変更 
項目指定があるか調べることになるんです 
が，これには SPCUT ルーチンを使います。 
つまり， ファイル 番号のあとの スペースを 
読み飛ばして，次の パラメータの 文字を見 
て 00 H だったらもう パラメータ はないとい 
うことです。したがって，指定 ファイルの 
ディレクトリデータ 表示の処理に移ります。 
パラメータが あった場合には， データの 書 
き換え処理ということになります。 

これを整理すると， 

1 )PARAMETER ルーチンをコール 
Z =1—全データ表示処理 
Cv = 1 ->ェラー 


2) SPCUT ルーチンをコール 

A = 00 H — 指定データ表示処理 
その他—データ書き換え処理 
となります。 

さて，全データの表示処理と指定データ 
の表示処理では，プログラムをかなり共通 
化できそうです。指定データ表示ルーチン 
を作ってぉいて，全データの表示処理のと 
きには指定ファイル番号を1から順にカウ 
ントしながら指定データ表示 ルー チンを コ 
—ル すれば，全部のデータが表示されるこ 
t になりますからね。 

このことを踏まえて作っ たサブルーチン 
が DCOMS 1 です。 C レジスタに入っている 
内部ファイル番号のデイレクトリデータを 
表示します。内部ファイル番号というのは, 
ファイル番号から1を引いたものです。通 
常，ファイル番号は1から始まることにな 
っていますが，プログラム内部では0から 
始まっていたほうがなにかと扱いやすいの 
で，内部ファイル番号というものを導入し 
ました。 

データ書き換えの場合の処理では，書き 
換えるデータの種類ごとにプログラムを用 
意しました力 f (変更項目指定が“ S ”，“ T ”， 

“ E ”なら DCOM 6以降，“ A ”なら DCOM 7 
以降， “ N ” なら DCOM 8 以降)，処理内容は 
似たようなものです。ディレクトリをディ 
スタからメモリに読み込み，メモ!;上で書 
き換えて，ディスクに書き込むという作業 
をしているだけです。 

ここではレジスタの値を保護するために 
EXX 命令を使っています。レジスタの値の 
保護には PUSH , POP 命令を使うのが一般 
的ですが， EXX のほうが PUSH , POP より 
高速ですから， EXX が使えるときにはこち 
らを選びたいものです。でも，実際には使 
えるときというのがなかなかないもので， 
最初のうちはいらぬバグを呼ばないために， 
「レジスタ保護には PUSH , POP を使う j 
i 決めてぉいたほうが無難でしよう。 

11111111111111 Niiimuiiiii! C コマンド 11111 llltllillllllllil! 1111111 

次は C コマンドを 作ります。これは ファ 
イルがどのクラスタに記録してあるかを表 
示するものです（図2)。 

また表示だけではなく変更もできるよう 
にします。ただし，変更というのはあくま 
でも FAT に書いてあるクラスタ連鎖を書 
き換えるだけであって，クラスタの内容そ 
のものを別のクラスタに移動するわけでは 
ありません。つまり，ファイルの中身が変 
わってしまうことになるわけです。わけも 
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ファイル番号 
ファイル名 
クラスタ連鎖 

最終クラスタの使用セクタ数 ( + 7 F ,,) 


すから，そのときに COMWK のデータの減 
算結果が0になります（図3)。これをチェ 
ックすればいいわけです。 

さて，クラスタ連鎖の変更の場合の処理 
も考えてみましよう 0 これには，ディレク 
トリの先頭クラスタ情報と FAT の2つを 
書き換える操作が必要です。ラベル CCO 
M 5 以降のプログラムがそれですが，やって 
いることは， 

1) 2番目以降のパラメータの値を COM 
" WK に移す 

2) ディレクトリと FAT をディスクから 
読む 

3) 処理を行うファイルの旧クラスタ連鎖 
を FAT から消去する 

4) ディレクトリの先頭クラスタ情報を書 
き換える 

5) FAT にクラスタ連鎖を書き込む 

6) ディレクトリと FAT をディスクに書 
き込む 

です。なんのテクニックもないプログラム 
になっていますから，コメントを賴りに自 
分で解析してみてください。プログラムコ 
—ドを見ながらフロー チヤートを書いてみ 


今月獅した 

システムサブルーチン s ワークエリア 


•サブルーチン 

#FILE : A レジスタにファイル属性， DE レジ 
スタペアにファイル名が入っている先頭アド 
レスをセットしてコールすると， （# 旧 FAD ) に 
属性とファイル名， （# DSK ) にデバイス名をセ 
ット。 

#DWTSB :セクタの書き込み。 （# DSK ) にデバ 
イス， DE レジスタペアに窖き込み開始レコー 
ド番号， A レジスタに書き込みセクタ数 ， HL 
レジスタペアに書き込み元アドレスをセット 
してコ_ル。 

#ワークエリァ 

#IBFAD :インフォメーションブロックの先 
頭アドレス。インフォメーションブロックの 
データ構造はディレクトリと同じ C 

C コマンドの表示形式 

04 FILE 2 .OBJ 09- OA -2 I : 8 C 
( I ) (2) (3) (4) 


わからず変更すると確実にファイル内容を 
破壊してしまいます 。この変更機能はあく 
までも壊れたデ ィス クの修復用と心得て お 
いてください。 

C コマンドの機能は， D コマンドと同様 
に3つあります。 

=C 

これは全 ファ イ ルのクラス タ連鎖の表示 
です。次には， 

= C 3 

のようにファイル番号を指定すれば，その 
ファイルのクラスタ連鎖を表示します。 

= C 3 19 1 A IB IF 85 
とすると，クラスタ連鎖の変更になります。 
この 例では， ファイル 番号3 のファイルの 
クラスタ連鎖を 19 H —1 A H ->1 B H ->1 F „ とし 
て，最後の第 1 F H クラスタの使用セクタ数 
を6としています。つまり，クラスタ番号 
を順にす旨定したあとに，最終クラスタの使 
用セクタ数を (7 F „ +使用セクタ数）で指定 
するということです。 

この コマンド も D コマンドと 似たような 
もので，ディレクトリの表示がクラスタ連 
鎖の表示に変わっただけですね。だからプ 
ログラムのおおまかな 作り は D コマンド か 
らいただいてしまえばいいんです。 

まず， パラメータから 処理内容を判断す 
る方法ですが， D コマンドと違う点は ， C 
コマンドでは2番目以降の パラメータ も16 
進数だということです。そこのところを踏 
まえると，判断の手順は， 

1) PARAMETERa —チンをコール 
Z =1 — 全データ表示処理 
Cy = 1 -> エラー 

2) PARAMETER ノレ ー チンを コール 
Z =1—指定データ表示処理 
Cy = 1 — エラー 

その他 — データ書き換え処理 
となります。 

全フアイ ルの 表示と指定フアイ ルの 表示 
とでプログラムを共通化できる点も D コマ 
ンドと同様です。指定フアイ ルの クラスタ 


次に FAT に目を移して，先頭クラスタ番 
号を n とすると， （ FAT の先頭 + n ) のアド 
レス の データ を読みます。その データ が 80 h 
以上なら続きのクラスタはないということ 
ですから，表示が終わりです。 7 F „ 以下な 
ら，それが次に続くクラスタのクラスタ番 
号ですから表示します。 

そして，そのクラスタ番号を n として再 
び （ FAT の先頭 + n ) のアドレスのデータ 
を読む処理を繰り返していきます。基本的 
にはこれだけのことです。わかるでしよう 
か？ わからなかった方は連載初回のディ 
スク管理方法の説明を読み返してください。 

クラスタ連鎖の表示を実際にやっている 
のが， CCOMS 1 というサブルーチンです。 
最初にファイル番号，ファイル名，先頭ク 
ラスタ番号を表示します。そして，そのフ 
ァイルが消去済みのファイルだったら，ク 
ラスタ連鎖を表示せずに処理を終了します。 
なぜかといえば，もう消されてしまったフ 
ァイルは， FAT にクラスタ連鎖の情報が残 
っていないからです。 

その次が本題のクラスタ連鎖表示になる 
んですが，ここでは連鎖がループしていな 
いかチェックしながら表示しています。普 
通は連鎖がループすることはありませんが， 
FAT が壊れていることも考えられます。先 
ほどいった表示手順では，連鎖がループし 
ていると处理が永久に終わらなくなってリ 
セットをかけるしかなくなってしまいます。 
最悪の場合でもコマンド入力に戻ってくる 
ようでないと，やはりまずいですよね。 

どうやってチェックしているかというと， 
まず COMWK という名前で128バイトのワ 
ークエリアをとり，最初にすべて2を入れ 
ておきます。そして第 n クラスタが使用ク 
ラスタだとわかると， （ COMWK + n ) のア 
ドレスのデータを 一 1します。これをクラ 
スタ番号の表示処理と並行して行っていき 
ます0そうすると，連鎖がループしている 
場合には一度表示，減算処理したクラスタ 
をもう一度処理しようとすることになりま 


連鎖を表示する共通サブルー 
チンを作ればどちらの場合で 
も使えるわけです。 

問題はどうやってクラスタ 
連鎖を表示するかです。ここ 
は D コマンドと 違いますから 
ね（同じだったら，それはま 
るっきりの D コマンドです）。 
どうすればいいかというと， 
まずデイレクトリを見て，31 
バイト目の先頭クラスタ番号 
を表示します。 


図1□コマンドの表示形式 


図2 


03 0氺 FI し EI 


.OBJ IA 6 I 3000 3000 


(I) (2) 


⑶ 


(4) (5) (6) 


( 1 ) ファイル番号 

(2) ファイル属性 （* 印は窨き込み禁止属性） 

(3) ファイル名 

(4) フアイル長 

(5) 口ード先頭アドレス 

(6) 実行アドレス 


I 2 3 4 
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れば理解できるでしよう。 

ちなみに， 1) の処理で COMWK をパラメ 
ータ値の退避場所として使っていますが， 
このワークはクラスタ連鎖の表示処理では 
別の使い方をしていましたね。使用メモリ 
を節約するために，同じワークをいろいろ 
な用途に使つているわけなんです。 


111111111111111111111111111111 〇コマンド 1111111 nmmflim 川川川 

S - OS のモニタで D コマンドを 使うとデ 
ィレク トリが表示されますが，表示される 
ファイルの順番を変えたいときに役に立つ 
のが0 コマン ドです。たとえば， 


負の数の扱い 


Asc filel . txt : 0000 
Asc file 2. txt : 0000 
Asc file 3. txt : 0000 
Asc file 4. txt : 0000 


: 12 A 3 : 0000 
: 20 BB : 0000 
: 1 AF 2 : 0000 
: 3918 : 0000 


と並んでいるものを， 

Asc file 3. txt : 0000 : 1 AF 2 : 0000 
Asc filel . txt : 0000 : 12 A 3 : 0000 
Asc file 2. txt : 0000 : 20 BB : 0000 
Asc file 4. txt : 0000 : 3918 : 0000 
と並べ替えたいときには， 


リストのラベル OCOMI の直後を見てくださ 
い。 BC の値から32を引くために ADD 命令を使つ 
ています。 HL レジスタに 一32 を入れて BC に足し 
ているわけですね。ここで， HL レジスタに 一32 
を入れるというのはどういうことでしよう。 
ADD 命令に負の数を入れることができるんでし 
ようか。 

実は一 32とは16進数で FFE 0„ のことなんです。 
8000 „〜 FFFF „ は一32768〜一丨とみなして扱え 
るんです。たとえば， 

32-32 = 0020„ + FFE 0„ = 0000 h = 〇 
10- I =00 OA „ + FFFF „ = OOO 9 h = 9 
-4-3 = FFFCh + FFFDh = FFF 9 H = - 7 


というふうに。ただしこれは2バイト値の場合 
で， I バイト値なら 80„〜 FF H を一128〜一 I と 
して扱えます。なお，正負を反転するには，「ビ 
ット反転して丨を足す j という操作をします。 
たとえば100なら， 

100 = 0064,, = 0000 0000 0110 0100« 
i ビット反転 
1111 1111 1001 IOIIb 

i 十 I 

- I 00 = FF 9 C„=IIII Mil 1001 1100 B 
という具合に一100になります。 A レジスタの I 
バイト値の正負を反転する NEG 命令もチェック 
しておいてくださいね。 


= 012 4 

と パラメータ 指定します。 1 〜 2 番目のフ 
ァイルを 4番目の ファイルの 前に移動する 
という意味になります。また， 

=031 

でも同じことができます。この場合は，3 
番目の ファイルを1 番目の ファイルの 前， 
つまり先頭に移動すると いう 意味になりま 
す。このように 1つのファイルだけを 先頭 
に移動する場合は， 

= 03 

だけでも OK です。 


図3 COMWK の働き （ C コマンド表示処理時) 


図4デイレクトリのガーベジコレクション 


クラスタ連鎖が 02-03-04-02 ……だった場合 


COMWK 
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の順に 一1 
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0になったのでループしていると判断できる 


ディレクトリ 


ファイル A 


ファイル A 

ファイル B 


ファイル B 

消去済みファイル 


ファイル C 

ファイル C 

― * 

ファイル D 

消去済みファイル 


未使用領域 

ファイル D 


( FF „ …… ） 

未使用領域 



( FF ,, …… ) 




図5ファイル並べ替え2つのケース 

( a ) 指定範囲を前へ移動 


( b ) 指定範囲を後ろへ移動 









移動先ファイル番号 
(第3パラメータ） 

V 

移動先ファイル番号 

先頭ファイル番号 
(第丨パラメータ） 

Y 

先頭ファイル番号 





先頭ファイル番号一1 

移動先ファイル番号 
+最終ファイル番号 
一先頭ファイル番号 

最終ファイル番号 
(第2パラメータ） 

移動先ファイル番号 
+先頭ファイル番号 
一最終ファイル番号一2 

先頭ファイル番号 
(第1パラメータ） 

A 

移動先ファイル番号 
+最終ファイル番号 
—先頭ファイル番号+丨 

先頭ファイル番号+1 

A 

移動先ファイル番号 
+先頭ファイル番号 
一最終ファイル番号一1 





最終ファイル番号 
(第2パラメータ） 

最終ファイル番号 

移動先ファイル番号一丨 
(第3パラメータ） 

移動先ファイル番号一1 
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そして，パラメータなしで， 

=0 

とすると，ディレクトリ領域のガ_ベジコ 
レクションをします。これはどういうこと 
かというと，消去済みファイルのディレク 
トリデータ（ファイル属性が 00 H のもの）は 
いらないからなくしてしまって，データを 
前に詰めよう，ということです（図4)。 

と，こういう仕様のものを作りたいわけ 
です。まずはガーベジコレクションの処理 
から片づけましょう。これは簡単で，ディ 
レクトリの頭から順にファイル属性を調べ 
ていって， 00 H なら後方のデータを前に詰め 
ていけばいいんです。 

OCOM ルーチンのラベル 0 C 0 M 3 の手前 
までがそのプログラムなんですが，処理内 
容が単純なわりにはわかりにくいものにな 
ってしまったようです。 DE レジスタにディ 
レクトリの注目位置のアドレスが入ってい 
て， BC レジスタには注目位置より後ろのデ 
—夕のバイト数が入っていることを頭に入 
れて，プログラムの動作を追ってください。 
レジスタにどんな値をもたせるかというの 
が，プログラムを作るときのひとつのポイ 
ントなんですよね。 

それでは，ディレクトリの並べ替えにい 
きましよう。ラベル 0 C 0 M 3 以降を見てく 
ださい。 

まず問題になるのがパラメ ータの処理で 
す。パラメータが1個，2個，3個の場合 
があるわけですが，これはすべてパラメー 
夕3個の形に直すことができます。 

っまり， 

=0 a b -» =0 a a b 

=0 a =0 a a 1 

というわけです。このような変換をしてパ 
ラメータの値を B , C , L レジスタにセット 
する（ただし内部ファイル番号の形で）の 
が最初にしている処理です。このように一 
般化すれば，どの場合でも同じように処理 
できて楽になるでしょう。 

で，さらに一般化したいことがあるんで 
す。並べ替えのとき，指定した範囲を前に 
移動する場合と後ろに移動する場合とがあ 
りえるわけです。これをどちらかの形に統 
一して おかないとあとの処理が面倒にな っ 
てしまいます。そんなわけで，後ろに移動 
する場合には， 

B = 最終内部ファイル番号+1 
C = 移動先内部ファイル番号一1 
L = 先頭内部ファイル番号 
として，前に移動する形に直すことにしま 
す（図5)。 

そのあと，ディレクトリを読み込んで並 


ベ替えをするんですが，その手順は， 

1) 内部ファイル番号が L ~ B -1 のファイ 
ルのディレクトリデータを COMWK に退避 

2) 内部ファイル番号が B ~ C のファイル 
のディレクトリデータを，内部ファイル番 
号 L 以降の位置に転送 

3) COMWK に退避したデータを 2) の転 
送先最終ァドレス以後に転送 

となっています（図 6)。 リストでは ラベル 
0 C 0 M 7 以降になりますが，このあたりは 
いろいろなデータが レジスタの あちこちを 
飛び回って読みにくくなっています。 



Z 80 のように レジスタ が少なくて演算機 m 
能が弱い cpu では，プログラムを最適化す HI 
るとすぐにこんなコードが出来上がる可能 
性があります。あまり最適化すると，作っ 
た本人でもよく理解できないプログラムに Hj 
なることもよくあります。初心者の方はそ ， 
ういうことにはあまりこだわらずに，とに m 
かく 「動く」プログラムを作ることを目指 p 
してください。実際，本当に骨の髄まで最 
適化された速度が必要とされるプログラム 
というのは，そうないはずです。 

今月はこれでおしまいです。ではまた。 


図6並べ替えの手順 



ブロック転送 


一定の領域のデータを別の場所に転送すると 
きに使う命令といえば，もちろん LDIR 命令で 
す。 HL レジスタに転送元の領域の先頭アドレ 
ス， DE レジスタに転送先の領域の先頭アドレ 
ス， BC レジスタに転送領域のバイト数を入れて 
LDIR 命令を実行すればいいんですね。 

でも，転送先と転送元の領域が重なっていた 
場合はどうでしょう。後方の領域に転送しよう 
とすると， LD 1 R 命令ではうまくいきません。ア 
ドレスの 小さいほうの データから 順に転送され 


るので，後ろのほうのデータは転送される前に 
新しいデータで上軎きされてしまいます。この 
ようなときには LDDR 命令を使います。 HL レジ 
スタに転送元の領域の最終アドレス， DE レジス 
夕に転送先の領域の最終アドレス， BC レジスタ 
に転送領域のバイト数を入れて LDDR 命令を実 
行するだけです。 

前方の領域への転送なら LDIR 命令，後方の領 
域への転送なら LDDR 命令，とうまく使い分けて 
ください。 
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Z 80 基礎知識⑶ 


•JP, JR 命令 

BASIC でいうところの GOTO 文みたいなもの 
です。普通，命令は上から下へ（というかアド 
レスの小さいほうから大きいほうへ）順番に実 
行されていきますが， JP , JR 命令で任意のアド 
レスに実行を移すことができます。 

JP 09200 H 

以上の命令でアドレス9200„に置かれている 
命令に実行が移ります。 

また，フラグの状態が条件を満たしたときだ 
けジャンプを行う条件分岐命令として， 


JP 

C .0 A 000 H 



Cy フラグが1 

i ならジャンプ 

JP 

NC.OAOOOH 



Cy フラグが0ならジャンプ 

JP 

Z .0 A 000 H 



Z フラグが1 

1ならジャンプ 

JP 

NZ .0 A 000 H 



Z フラグが0ならジャンプ 

などがあります。 



JR 命令は JP 命令と同じ動作をしますが，命令 
バイト数が少ない，実行時間が違う， JR 命令の 
置かれたアドレスの近くのアドレス（-128〜+ 
127バイト）にしかジャンプできない，条件分岐 
で指定できる条件の種類が少ない，という違い 
があります。 JR 命令でできるジャンプはすべて 
JP 命令でも行うことができますが，命令が短い 


ことから， JR 命令が使える場合にはできるだけ 
使ってやりたいところです。 

籲 CALL, RET 命令 

CALL はサブルーチンをコールする命令 ， RET 
命令はサブルーチンからリターンする命令です。 
BASIC の GOSUB ， RETURN みたいなものです 。 JP 
命令と同様に， 

CALL NC .0 CC 00 H 
RET Z 

というような条件をつけることができます。 

コール，リターンの処理はスタックを用いて 
実現しています。コール時には，サブルーチン 
から戻ってきたあとに実行すべき命令が置いて 
あるアドレス，つまリ CALL 命令の直後のアドレ 
スをスタックに入れて指定アドレスへジャンプ 
します。リターン時には，スタックからひとつ 
データを取り出して（これでコール時に入れて 
おいたアドレスが取り出せる“はず”です），そ 
のアドレスへジャンプします。ですから，スタ 
ック操作を誤ると RET 命令でとんでもないとこ 
ろへジャンプしてしまうことになります。 

籲スタックと PUSH, POP 命令 

スタックとは，メモリの一部を使ってデータ 
を一時的に記憶しておく仕組みの一種です。ス 
タックにデータをいくつか入れておくと， デー 
夕を取り出すときにあとから入れたデータが先 
に取り出されます。 


Z 80 では出し入れするデータは2バイトと決 
まっています。データを入れる命令は PUSH , 取 
り出す命令は POP です。 

PUSH HL 
PUSH DE 
POP BC 
POP DE 

以上のようなプログラムでは， DE レジスタの 
値が BC レジスタに， HL レジスタの値が DE レジ 
スタに入る結果になります。 

スタックの動作を制御するためのレジスタが 
SP (スタックポインタ）で，常に次に取り出さ 
れるべきデータの入っているアドレスをとし 
てもっています。 PUSH のときには SP の値を2 
減らして，その値のアドレスにデータを害き， 
POP のときには SP の値のアドレスのデータを読 
み， SP の値を2増やすという動作が行われま 
す。 

•DJNZ 命令 
この DJNZ 命令は， 

DEC B 

JR NZ,xxxxH 

を丨命令でやってしまうもので， B レジスタを 
カウンタにしてループ処理をするときに便利で 
す。カウンタループを作るときには， B レジス 
夕をカウンタにできないか常に考えたいところ 
です。 


リスト 


蓽 FILE: EQU UlFAIiH 

#DWTSB： EQU 02003 H 


HBKAD： EQU W1F74H 
； コマンド？ US ルーチン 


13 

H 

DCOM: 


15 

CALL 

PARAMETER 

16 

JP 

C.tBELL 

17 

JR 

NZ.DCOM3 

18 


蓽 

19 

CALL 

READDIR 

20 

21 

RET 

LD 

c.o 

22 

DCOM 1 


2:1 

CALL 

DCOMS1 

24 

RET 

C 

25 

CALL 

«PAUSE 

26 

DW 

DCOM2 

27 

INC 

C 

28 

JB 

DC0M1 

2 y 

DCOM 2 


30 

RET 


31 

; 


32 

DCOM 3 


33 

DEC 

L 

34 

KBS 

7, し 

35 

LD 

C,L 

36 

CALL 

SPCUT 

37 

OR 

A 

3B 

JR 

NZ.DCOM5 

39 


t 

40 

EXX 


41 

CALL 

READDIR 

A2 

RET 

C 

43 

EXX 


44 

CALL 

CNTDIR 

45 

CP 

C 

^6 

JR 

C,DC0M4 

47 

JP 

NZ,DCOMS1 

48 

DC0M4 


4y 

JP 

BADFNO 

50 

； 

t 

51 

DC0M5 


52 

CALL 

CAPITAL 

53 

CP 

•N* 

54 

JK 

Z,DCOMS 

55 

CP 

•A 1 

56 

JR 

Z,DCOM7 


； 第 1 バラメータがあ才 Ui DCOM 3 
全テータ表ホ 


; L の bit? をリセット 
; C =内部フ T イル播号 


;第2パラメータかあれ if DCOM 5 
指定データ»示 
; C を保 sf 


； A =フ r イ⑽ 


； A<=C ならェラ- 
データ変更 


99 

100 

101 

102 

103 

104 

105 

106 

107 

108 
109 


JP 

LD 

DCOM6 : 
CALL 
JP 
JP 
EXX 
CALI.I 
RET l 
CALL l 
EXX 
CP ( 


B,18 
'S* 

Z,DC0M6 

B,20 

•T' 

Z,DC0M6 
'E' 

NZ,#BE しし 

8,22 


PARAMETER 
C,#BELL 
Z, 鲁 BELL 


フアイ/レ员、失诚アドレス、実行アト•レス 
； HL =変*データ ffl 


; A =ファイル名！ 


JP 

JP 

PUSH 

LD 

CALL 

LD 

LD 

ADD 

POP 


CALL 

JR 

KET 

DCOM7 : 
CALL 
JP 
JP 
EXX 

じ八しし: 

RET i 

Call i 

EXX 
CP 、 
JP I 
JP 


C.BADFNO 

Z.DADFNO 

HI. 

L,C 

DIRADR 

E,B 

0,0 

HLi.DE 

DE 

(HU),E 
HL 

(HI.),D 
WR1TEDIRS 
NC,DOOMS 1 


PARAMETER 

C,»BELL 

Z.yBELL 


.BADFNO 

.BADFNO 


: A<=C ならエラー 
; 変更データ M 保存 


；データ磨き換え 
:セクタに書き込む 


ファイル»性 
: L = 浼史«性データ 


; A = フアイ Ms 


A<=C ならェラー 


DIRADR 
(HL),A 
WRITEDIKS 
NC.DCOMS1 


；テータ*き換え 
:セクタに B き込む 


113 

114 

115 

116 

117 

118 

119 

120 
121 
122 

123 

124 

125 

126 

127 

128 

129 

130 

131 

132 

133 

134 

135 

136 

137 

138 

139 
H0 

141 

142 

143 

144 


DCOM8 : 
EXX 
LD 
LD 

CALL 

CALL 

RET 

CALL 

EXX 

CP 

JP 

JP 

LD 

CALL 

INC 

EX 

LD 

INC 

LD 

LD 

LDIR 

LD 

CALL 

RET 

JR 


DE,(KBPTR) 

A,1 

#FILE ; インフォメーションブロック 

； にファイル名 3^ 入る 

READDIR 

C 

CNTDIR ； A =ファイル© 


C.BADFNO 

Z,BADFNO ； A< = C 的エラー 
L,C 

DIRADR 

HL 

DE.HL 

HL,{#IBFADJ 

HL 

A,C 

BC,lti 


C,A 

WRITEDIRS 

C 

DOOMS1 


セクタに酱き込む 


in —— C =内部ファイル番号 

out —- Cy =域似 s FFH (1)/ FFH 以外10> 

break - F, A, D , DE, HL 


厲性^ FFH なら RET 


145 

CALL 

PRTRSET 

146 

LD 

L,C 

147 

CALL 

DIRADR 

148 

LD 

CP 

A.0FEH 

149 

(HL) 

150 

BET 

C 

151 

; 


152 

LD 

A,C 

153 

INC 

A 

15.1 

CALL 

#PRTHX 

155 

; 


156 

CALL 

#PRNTS 

157 

; 


158 

LD 

A,(HL) 

159 

OR 

A 

160 

JR 

NZ,DCOMS11 

161 

LD 

A, 'K' 

162 

CALL 

#PRINT 

163 

CALL 

#PRNTS 

164 

JR 

DCOMS14 

165 

DCOMS11 : 

166 

し D 

D,A 

167 

AND 

0BFH 

168 

LD 

E, 'O* 


120 


Oh!X 1994.3. 


►良質の AVG をやりたいのですが，なにかお勧めありませんか？ 


星武史⑽山形県 












169 

170 

171 

172 

173 

174 

175 

176 

177 

178 

179 

180 

181 

182 

183 

184 

185 

186 

187 

188 

189 

190 

191 

192 

193 

194 

195 

196 

197 

198 

199 

200 

2 U 1 

202 

203 

204 

205 

206 

207 

208 

209 

210 

211 

212 

213 

214 

215 

216 

217 

218 

219 

220 

221 

222 

223 

224 

225 

226 

m 

228 

229 

230 

231 

232 

233 

234 

235 

236 

237 

238 

239 

240 

241 

242 

243 

244 

245 

246 

247 

248 

249 

250 

251 

252 

^53 

254 

255 

256 

257 

258 

259 

260 

261 

262 

263 

2G4 

265 

266 

267 

268 

269 

270 

271 

272 

273 

274 

275 

276 

277 

278 

279 

280 

281 

282 

283 

284 

285 

2B6 

287 

288 

289 

290 

291 

292 


LD 

CP 


Z,DOOMS12 
E, ， B* 

2 

Z,DOOMSl2 


Z,DOOMS 13 


JR Z,DCOMS12 
LD A,D 
CALL #PRTHX 
JR DCOMS14 

DCOMS12: 

LD A,E 
CALL SPRINT 
LD A,'' 

BIT 
JR 
LD 

DCOMS13 ： 

CALL 事 PRINT 

DCOMS14 : 

CALL tPRNTS 
INC HL 
CALL PRTFN 
INC HL 

'LD B,3 

DCOMS15: 

CALL fPRNTS 
l.D E, (HL) 

INC HL 
LD D,(HL) 

INC HL 
EX DH.HL 
CALL #PRTHL 
EX DE,HL 
DJNZ DCOMS15 

CALL ILTNL 


C Command 
CCOH ： 

CALL PARAMETER 
JP C,#BELL 
JR NZ.CCOM3 

CALL READDIR 
CALL NC,READFAT 
RET C 
LD C,0 
CCOM1 : 

CALL CCOMSl 
RET C 
CALL *PAUSE 
DW CCOM2 
INC C 
JR CCOM1 
CCOM2: 

RET 

CCOM3 : 

DEC L 
RES 7,L 
LD C,L ； 

CALL PARAMETER 
C,yBELL 
NZ.CCOM5 


Bin KStLO' 


Asc 厲性か 


:•き込み狭止か 


全データ表示 


JP 

JR 


EXX 

CALL READDIR 
CALL NC,READFAT 
RET C 
EXX 

CALL CNTDIR ； 
CP C 
JR C,CCOM4 

N2, CCOMSl; 


内部ファイル 


フアイ ) 


JP 

CCOM4 

JP 


BADFNO 


iCIA 虜き捵え 


LD A,L 
DEC A 
CP 07FH 
JP NC,#BELL 
LD A,C 
EX AF.AF* 

LD BC,COMWK 
CCOH6 : 

LD A , し 
DEC A 
CP 08FH 
JP NC,«BELL 
(3COM 7 : 

A,L 
(BC),A 
INC BC 

CAU. PARAMETER 
C,«BELL 
NZ.CCOM6 


しが 01H-7FH でなけ才ェラ - 
弟 1 パラメータ保通 


； L が 01H 〜 8FH でなけれ {f エラー 


し I) 
LD 


JP 

JR 


(BC ) , A 
AF,AF' 
C.A 


XOR 
LD 
EX 
LD 
EXX 

CALL READDIR 
CALL NC,READFAT 
RET C 

CALL MKFATUSE 
CALL CNTDIR ； 
EXX 


エントマーク （ 0OH> を書く 


CP 

JP 


C, BADFNO 
Z,BADFNO 


: A <= C ならエラー 


293 

294 

295 

296 

297 

298 

299 

300 

301 

302 

303 

304 

305 

306 

307 

308 

309 

310 

311 

312 

313 

314 

315 

316 

317 

318 

319 

320 

321 

322 

323 

324 

325 

326 

327 

328 

329 

330 

331 

332 

333 

334 

335 

336 

337 

338 

339 

340 

341 

342 

343 

344 

345 

346 

347 
34H 

349 

350 

351 

352 

353 
35，1 

355 

356 

357 

358 

359 

360 

361 

362 

363 

364 

365 

366 

367 

368 

369 

370 

371 

372 

373 

374 

375 

376 

377 

378 

379 

380 

381 

382 

383 

384 

385 

386 

387 

388 

389 

390 

391 

392 

393 

394 

395 

396 
39? 

398 

399 

400 

401 

402 

403 

404 

405 

406 

407 

408 
4 09 
410 


LD 

ADD 

LD 

LD 

LD 

INC 

OEC 


B,(HLj 
DE.30 
HL,DE 
DE,COMWK 
A ,( DE ) 
(HL),A 
B 
B 

Z,CCOH11 


M 性 


； 先頭クラスタ _ を変史 

; B=0 なら Z=1 
；消去済ファイルな 6 処理終了 


CALL KILLFAT 


LD し ， C 
CA しし DIRADR 


使用セクタ » の指定 6 心ければエラー 


CCOM8 : 

LD HL,(#FATBF) 

ADD A,L 
LD L,A 
JR NC,CCOM9 

INC H ； HL = HL + A 

CCOM9 : 

LD A,(HL) 

OR A 

JR NZ.CCOMIO : 使用中クラスタへ連鎖していたら 
CCOM 10 へ 

INC DE 
LD A,(DE) 

OH A 

JR Z.CCOM12 
LD (HL),A 
CP OBOH 
JR C,CCOM8 

CCOM10: 

INC DE 
LD A,(DE > 

OR A 

jr nz,ccom i2 .； 未 aia パラメータ ja 利っていたらェラー 

CALL WRITEFAT 
RET C 
CCOM11 : 

CALL WRITEDIRS 
JR NC,CCOMSl 
RET 

CCOM12: 

CALL #MPRNT 

1 Bad Chain Data' 

UODH.0 
• BELL 


DD 

JP 


i n - c = 内部ファイル*垮 

out Cy = が FFH (1) / FFH 以外 （ 0) 
break - F, A, B, DE, HL, BC*, DE', HL* 

CCOMSl : 

CALL PRTRSET 
LD L,C 
CALL DIRADR 
LD A.0FEH 
CP (HL) 

RET C 


FFH なら RET 


LD A,C 
INC A 
CALL #PRTHX 
CALL #PKNTS 

LD D,(HL) ； D = 厲性 
INC HL 
CALL PRTFN 
CALL tPRNTS 

LD A,D 
LD DE,13 
ADD ill.,DE 
LD D • A 
LD A,(HL) 

し D E,A 
CALL #PRTHX 

’INC D 
DEC D 

JR Z,CCOMSl4 ； 消去泊なら表示|冬了 

'ld A,E 
ADD A,A 

JR C,CCOMSl4 : E > 7FH なら*^?了 


EXX 


LD 


HL,COMWK 
DE.COMWK+1 
LD BC,127 
LD <H し ）， 2 
し DIR 
EXX 

’ l.D D, 0 

JR CCOMSl2 
CCOMSl1 ： 


先烟クラスタ番号 (=E) 保 in 


LD 

LD 


E,A 


ADD 

DEC 


ADD 


A, •-» 

CALL #PRINT 
LD A,E 
CALL ，PRTHX 

CCOMS12 : 

HI., COMWK 
HL.DE 

(HL) ； 

Z,CCOMS13 
HL,(tFATBF) 
HL,DE 
LD A,(HL) 

CP O80H 
JR C,CCOMS11 

’ L.D E, A 
LD A,'：' 

CALL fPRINT 
LD A,E 
CALL tPRTHX 
JR CCOMS14 

CCOMS13 : 

CALL #MPRNT 
1 : Loop* 


DM 

DB 


5 : CCOMS14: 


CALL #LTNL 
OR A 
RET 

0 Command 
OCOM ： 

CALL PARAMETER 
JP C,#BELL 
JR NZ.OCOM3 

CALL #MPRNT 
DM 'Garbage Collectio 
DB OODH.O 
CALL READDIR 
RET C 
CALL CNTDIR 
OR A 
RET 2 
LD L,A 

EX AF.AF' ; フ r イノ MB 
INC L 
LD H,0 
ADD HL.HL 
ADD HL.HL 
ADD HL,HL 
ADD HL,HL 
ADD HL,HL 
LD C,L 
LD B,H 
LD DE.DIRBF 

JR OCOM2 
OCOM1 : 

LD IIL.-32 
ADD H し， BC 
LD C,L 
LD B,H 
LD II し， 32 

ADD HL,DE 
EX DE.HL 



BC = 後方のデータのバイト R 


DEC 

JR 


NZ.OCOM2 :消去 i/TT なけ才时 OCOM2 


EX Dit ,HL 
PUSH DE 
PUSH BC 
LUIR 
POP BC 
POP DE 

OCOM2 : 

し D A,(DE) 

INC A 

JR NZ.OCOM1 


A = « 性 
A=FFH なら Z= 


EX 


AF.AF* 


WRITED1RP 


OCOM3 : 
DEC I. 
RES 7 


並へ»ぇ 


CALL PARAMETER 
JP C,#BEL し 

JR NZ,OCOM4 


;B = 第 i バラメータ 


LD 

JR 


C,B 

L,0 

OCOM6 


OCOM4 : 

DEC L 
RES 7,L 
LD C,L 
CALL PARAMETER 
C,»BELL 
NZ.OCOM5 


JP 

JR 


LD 

LD 


L,C 

C,B 

OCOM6 


OCOM5 : 
DEC 
RES 


7,L 


CP 

JP 


A,C 

C,#BELL 


OCOMB : 

LD A,L 
CP B 
JR C,OCOM7 

RET Z 
INC C 
CP C 
RET Z 
JP C,#BELL 
LD L,B 
LD B,C 
LD C,A 
DEC C 

OCOM7 : 

EXX 

CALL READDIR 
RET C 
CALL CNTDIR 
EXX 

H,A 
A,C 


BW への枝勘なら OCOM7 


CP 

JP 


LD H,C 
PUSH HL 
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EX 

DE.HL 

LD 

L,A 

L.D 

H,0 

ADD 

HL.HL 

ADD 

HL.IIL 

ADD 

HL,HL 

ADD 

HL.HL 

ADD 

HL.HL 

LD 

A.C 

LD 

C,L 

LD 

B,H 

EX 

DE.HL 

し!） 

DE,COMWK 

PUSH 

BC 

PUSH 

LDIR 

HL 

EX 

DE.HL 

LD 

L, A 

LO 

H,0 

ADD 

HL.HL 

ADD 

HL.HL 

ADD 

HL,HL 

ADD 

HL.HL 

ADO 

HL,H し 

し D 

C,I. 

LD 

EX 

B,H 

DE.HL 

POP 

LDIR 

DE 

POP 

BC 

LD 

LDIH 

HL,COMWK 

POP 

BC 

LD 

JP 

A,C 

WRITEDIR 


的部データバイト败保雄 
(WS6 データ先頭アドレス保 
命令実行後 、 HL 

アドレス+1 

つま〇彳金部データ先 M アドレス 

になつている 


命令菊派 DE \xm9t 

冬アドレス + 
つまり前部データ移勠先 

アドレスになつている 


基本サブルー^ン辟 


D コマンド分 


PRTFN 

ファイル名 ®^ 

in - HL =ファイル名先通アドレス 

out —— HL = HL + 16 
break - F, A, B 

PRTFN: 

LD D,13 
PRTFNl: 

LD A,(HL) 

CALL #PRINT 
INC HL 
DJNZ PRTFN1 
LD A, 1 .* 

CALL #FRINT 
し D B,3 

PRTFH2 : 

LD A,(HL) 

CALL #PRINT 
INC HL 
DJNZ PRTFN2 
RET 

WRITEDIRS 

ディレクトリ # き込み （ C かされているセクタのみ） 


539: 
540 ： 
541: 
54 2 ： 
543: 
544: 
545 ： 
5-16: 
54 7 ： 
548: 
549: 
550: 
551: 
552 ： 
553: 
554 : 
555: 
556 ： 
557: 
558: 
559: 
560 ； 

561: 

562 ： 

563: 

564 ： 

565: 

56B: 

567: 

568: 

569 ： 

570: 

571: 

572 ： 

573: 

574 ： 

575: 

576: 

577 

578 
679 

580 

581 

582 

583 

584 

585 

586 
58? 
588 
5B9 

590 

591 

592 

593 

594 

595 

596 

597 

598 

599 

600 
601 
602 

603 

604 

605 

606 

607 

608 

609 

610 
611 
612 

613 

614 

615 

616 


in - C =内部ファイル昏号 

out — Cy = * き込み U/fiS ； 力 （01 
break - F, A, BO (Cy=l £DW) , DE, HL, 

F' ,A ， 

WRITEDIHS ： 

LD A,C 
AND OFHH 
L.Ij L,A 

CALL DIRADR •• HL : •& 込みデータ规アドレス 
LD DE,(IDIRPS) 

RRCA 

RRCA 

RRCA ； A = 内部ファイル番号 / 8 

ADD A,B 
E,A 

NC.WRITEDIRS1 
INC D ； DE = DE + A 

( 害き込みレコード番号） 

WRITEDIRS1 ： 

LD A,(DEVICE) 

LD (#DSK),A 
LD A,1 
CALL #DWTSB 
RET NC 
CALL #ERROR 
SCF 
RET 

DIRADR 

ファイル L のデイレクトリアドレス針算 


, DE, HL. F*. 


LD 

JR 


in - 

out -- 
break 


的部ファイル播 ^ 
DIRBF 内先頭アドレス 


LD 

H,0 


ADD 

H し 

HL 

ADD 

HL 

HL 

ADD 

It し 

HL 

ADO 

HL 

HL 

ADD 

H し 

HL 

LD 

DE 

DIRBF 

ADD 

RET 

HL 

DE 

•: CNTDIR 



ディレクトリ gW ファイバ 


:デイレク 
U, DE, 


out - A 

break - F , 


クトリ 


CNTDIR： 

LD HL.DIRBF-32 
LD DE.32 
L.D A ， - 1 
CNTDIR 1： 

INC A 

HL,DE 
H,(HL) 

B ； 

NZ.CNTDIRl 


ADD 

LD 

INC 


B=FFH な 6 Z=1 


RET 


sreak - F, A , 1)E 

BADFNO ： 

CALL IMPRNT 

DM 'Bad File Number' 

DB 0ODH.O 
JP 4BELL 

s = = = ss ==sss = = = == = = C コマント•分 


WRITEFAT 
FAT 書#込み 


break - F, A, BC (Cy=l 


697 

698 

699 

700 

701 

702 

703 

704 

705 

706 

707 

708 

709 

710 

711 

712 

713 

714 

715 

716 

717 

718 

719 

720 

721 

722 

723 
Ti \ 

725 

726 

727 

728 

729 

730 

731 

732 

733 

734 

735 

736 

737 

738 

739 
7‘10 
7<J1 

742 

743 

744 

745 

746 

747 

748 

749 

750 

751 

752 

753 

754 

755 

756 

757 

758 

759 

760 

761 

762 

763 

764 

765 

766 

767 

768 

769 

770 

771 

772 

773 

774 

775 


WRITEFAT ： 

LD A,(DEVICE) 

LD (#DSK),A 

LD DE, UFATPOS) 

LD HL,(#FATBF) 

LD A,1 

CALL #DWTSB 

RET NC 

CALL fERROR 

SCF 

RET 


KILLFAT 

FAT 上でのファイル消去 

in C 

break - F, 


内部ファイル番号 ' 
A, B, DE, HL 


KILLFAT ： 

LD A,C 
INC A 

LD HL.FATUSE 
LD DE,(#FATBF) 
LD B, 128 
KILLFAT1 : 

CP (HL) 

JR NZ.KILLFAT2 
EX DE.HL 
LD • (HL),0 
EX DE.HL 
KILLFAT2 ： 

INC HL 
INC DE 
DJNZ KILLFAT1 
RET 


=== O コマ■ンド分 


WR1TEOIRP 

ディレクトリ書き込み （ A 〜 B 力されているセクタのみ ) 


A =先頭内部ファイル番圩 
B = 内部ファイル番号 

Cy = tf き込み失 ® (U/ 咖 10> 
, F ，， A f 


out -• 
break - F, A, BC, DE 


WRITEDIRP ： 


AND 

0F8H 

LD 

L,A 

CALL 

DIRADR 

LD 

DE,(#DIRPS) 

RRCA 

RRCA 

RRCA 

LD 

C,A ； C 

ADD 

A,E 

LD 

JR 

INC 

E,A 

NC,WRITEDIRP1 

WRITEDIRP1 : 

LD 

A,(DEVICE) 

LD 

LD 

(#DSK),A 

A,B 

AND 

RRCA 

RRCA 

0F8H 

RRCA 

: A 

SUB 

C 

INC 

A 

CALL 

fDWTSB 

RET 

NC 

CALL 

SCF 

RET 

»ERROR 


先頭的部ファイル#号 


餅内 96 ファイル科 


COMWK : 

DS 4096 


1レ細< 

m ) 


* 以下のアプリケーションは，基本システムである S-OS “MACE” または S-OS “SWORD" がないと勖作しませんのでご注意ください。 


■ 85 年6月号- 

序論共通化の試み 

第1部 S-OS “ MACE " 

第2部 Lisp -85 インタプリタ 
第3部チェックサムプログラム 

_85年7月号- 

第4部マシン語プログラム開発入門 
第5部エディタアセンブラ ZEDA 
第6部デバッグツール ZAID 

■ 85 年8月号- 

第7部 ゲーム開発パッケージ BEMS 
第8部 ソースジェネレータ ZING 

■ 85 年9月号- 

インタラプト S -0 S 番外地 


〇〇 

03 


|第 9 部マシン語入カツール MACINT 0 -S 
第10部 Lisp -85 入門（ I ) 

■ 85 年10月号- 

第11部仮想マシン CAP - X 85 

連載 Lisp -85 入門 （2) 

■ B 5 年11月号- 

連載 Lisp -85 入門 (3) 

■85 年12月号- 

第12部 Prolog -85 発表 

■ 86 年1月号- 

第13部リロケータブルのお話 

第14部 FM 音源サウンドエディタ 

• 86 年2月号- 

第15部 S-OS “ SW 0 RD " 


第16部 

■ 86 年 
第17部 
連載 

■ 86 年 
第 1 B 部 
第19部 
連載 
連載 

■ 86 年 
第20部 
連載 

■ 86 年 
第21部 


Prolog -85 入門（ I ) 

3月号- 


magiFORTH 発表 
Prolog -85 入門⑵ 

4月号- 


思考ゲーム JEWEL 
LIFE GAME 
基礎からの magiFORTH 
Prolog -85 入門 (3) 

5 月号- 


スクリーンエディタ E-MATE 
実戦演習 magiR)RTH 

6月号- 

Z 80 TRACER 



-I = 

c A 


A B R 
A c A L u 
L 

c B L 
IN LDLDauCA 


189 012345 6 7890123 


111 22 22 22 o 
6 6 6 6 6 6 6 6 6c 


H5,0 7^901234567890123456 7 890123456789012345678901234567890123456 
-丨 •:1 I 5 555 55 5555 G6666G 66667 7 7? 7777 7 7 88 ti 88888889999999 
w 66666 6 666 6 6 .b 666666666666666666666666666666666666666 


122 Oh!X 1994.3. 


►やはり Oh ! X は受験雑誌だった。センター試験で大爆発！ 


河合雅弘 (18) 長崎県 

















































第 22 部 magiFORTH TRACER 
第23部ディスクダンプ&エディタ 
第24部 “ SWORD " 2000 QD 
連載 対話で学ぶ magiFORTH 

特別付録 PC -880 I 版 S-OS " SWORD ” 

■ 86 年7月号- 

第25部 FM 音源ミュージックシステム 

付録 FM 音源ポードの製作 

連載 計算カアップの magiFORTH 

特別付録 SMC -777 版 S-OS " SWORD " 

■ 86 年8月号- 

第 2 B 部対局五目並べ 

第2 7部 MZ - 2500版 S-OS “ SWORD " 

■8 S 年9月号 - 

第2 8部 FuzzyBASIC 発表 
連載 明日に向かって magiFORTH 

■ 8 B 年10月号- 

第29部ちょっと便利な拡張ブログラム 

第30部ディスクモニタ DREAM 
第31部 FuzzyBASIC 料理法< I > 

■ 86 年11月号- 

第32部パズルゲーム HOTTAN 

第33部 MAZE in MAZE 
連載 FuzzyBASIC 料理法 <2> 

■ 86 年12月号- 

第3 4部 CASL & COMET 

連載 FuzzyBASIC 料理法 <3> 

■ 87 年1月号- 

第35部マシン語入カツール MACINTO-C 
連載 FuzzyBASIC 料理法 <4> 

■ 87 年2月号- 

第36部アドペンチ ヤー ゲーム MARMALADE 

第37部テキアベ作成ツール C 0 NTEX 

■ 87 年3月号- 

第38部魔法使いはアニメがお好き 

第39部アニメーションツール MAGE 
付録 " SWORD " 再掲載と MAGIC の標準化 

■ B 7 年4月号- 

第40部 INVADER GAME 

第41部 TANGERINE 

■ B 7 年5月号- 

第42部 S-OS " SWORD " 変身セット 

第43部 MZ -700 用 " SWORD " を QD 対応に 

■ 87 年6月号- 

インタラプトコンノ <イラ物語 

第4 4部 Fuzzy BASIC コンパイラ 
第45部エディタアセンブラ ZEDA -3 

■ 87 年7月号- 

第4 6部 STORY MASTER 

■ 87 年8月号- 

第47部パズルゲーム碁石拾い 

第48部漢字出カパッケージ JACKWRITE 
特別付録 FM -7/77 版 S-OS " SWORD " 

■ B 7 年9月号- 

第49部リロケータブル逆アセンブラ Inside-R 
特別付録 PC - 8001 /880 I 版 S-OS “ SWORD ” 

■ 87 年10月号- 

第50部 tiny CORE WARS 

第51部 FuzzyBASIC コンパイラの拡張 
第52部父1山「13〇版5-03 “ SWORD ” 

■ 87 年11月号- 

序論 神話のなかのマイクロコンピュータ 

付録 S - OS の仲間たち 

第53部もうひとつの FuzzyBASIC 入門 
第54部ファイルアロケータ& ローダ 
インタラプト S - OS こちら集中治療室 
第55部 BACK GAMMON 

■ 87 年12月号- 

第56部タートルグラフィックパッケージ TURTLE 
第57部 XI turbo 版 " SWORD ” アフターケア 

ラインブリントルーチン 
特別付録 PAS 0 PIA 7 版 S-OS “ SWORD " 

■ 88 年1月号- 

第58部 Fuzzy BASIC コンパイラ.奥村版 
付録 石上版コンパイラ拡張部の修正 

■8 B 年2月号- 

第59部シューティングゲーム ELFES 

■ 88 年3月号- 



第60部構造型コンパイラ言語 SLANG 

■88 年4月号 - 

第61部デ/《ッギングツール TRADE 
第62部シミュレーションウォーゲーム WALRUS 

■88 年5月号 - 

第 B 3 部シューティングゲーム ELFES I 
第 B 4 部地底最大の作戦 

■ B 8 年 e 月号- 

第65部構造化言語 SLANG 入門（ I ) 

第66部 Lisp -85 用 NAMPA シミュレーション 

■ 88 年7月号- 

第67部マルチウィンドウドライバ MW-I 

連載 梢造化言語 SLANG 入門 (2) 

■ 88 年8月号- 

第68部マルチウィンドウエディタ WINER 

■ 88 年9月号- 

第69部超小型ェディダ TED -750 

第70部アフターケア WINER の拡張 

■ 88 年10月号- 

第71部 SLANG 用ファイル入出カライブラリ 

第72部シューティングゲーム MANKAI 

■ 88 年”月号- 

第73部シューティングゲーム ELFESIV 

■ 88 年12月号- 

第74部ソースジェネレータ S 0 URCERY 

■ 89 年1月号- 

第75部パズルゲーム LAST ONE 

第76部ブロックゲーム FLICK 

■ 89 年2月号- 

第77部高速エディタアセンブラ REDA 

特別付録 XI 版 S-OS " SWORD ” <再掲載> 

■ 89 年3月号- 

第 7 B 部 Z 80 用浮動小数点演算パッケージ SOR 

OBAN 

■ 89 年4月号- 

第79部 SLANG 用実数演算ライブラリ 

■89 年5月号- 

第80部 ソースジェネレータ RING 

■ 89 年6月号- 

第81部超小型コンバイラ TTC 

■ B 9 年7月号- 

第8 2部 TTC 用パズルゲーム TICBAN 

■ 89 年 fl 月号- 

第 B 3 部 CP / M 用ファイルコンバータ 

■ 89 年 g 月号- 

第84部生物進化シミュレーション BUGS 

■ 89 年10月号- 

第85部小型インタプリタ言語 TTI 

■ 89 年11月号- 

第86部 TTI 用パズルゲーム PUSH BON ! 

■ 89 年12月号- 

第87部 SLANG 用リダイレクションライブラリ DI 0 .UB 

■ 90 年1月号- 

第88部 SLANG 用ゲーム WORM KUN 

特別付録再掲載 SLANG コンパイラ 

■ 90 年2月号- 

第8 9部超小型コンパイラ TTC ++ 

■ 90 年3月号- 

第90部超多機能アセンブラ OHM - Z 80 

■ 90 年 4 月号- 

第91部フアジィコンビュータシミュレーショント MY 

■ 90 年5月号- 

第92部インタプリタ言語 STACK 

■ 90 年6月号- 

第93部リロケータブルフォーマットの取り決め 
第94部 STACK 用ゲーム SQUASH ! 

第95部 X 68000 対応 S-OS “ SWORD " 

特別付録 PC -286 対応 S-OS " SWORD " 

■ 90 年7月号- 

第96部リロケータブルアセンブラ WZD 

■ 90 年8月号- 

第9 7部リンカ WLK 

■ 90 年9月号- 

第98部 BILLIARDS 

■90 年10月号- 

第99部ライブラリアン WLB 

■ 90 年11月号- 

第100部タブコー吻応エディタ EDC-T 



■ 90 年12月号- 

第101部 STACK コンパイラ 

■ 91 年1月号- 

第102部ブロックアクションゲーム COLUMNS 

■ 91 年2月号——:- 

第103部ダイスゲーム KISMET 

■ 91 年3月号- 

第104部アクションゲーム MUD BALLIN ' 

■ 91 年4月号- 

第105部 SLANG 用力ードゲーム DOBON 

■ 91 年5月号- 

第106部実数型コンパイラ言語 REAL 

■ 91 年6月号- 

第107部 SmaH - C 処理系の移植 

■ 91 年7月号- 

第108部 REAL ソースリスト編 

■ 91 年8月号- 

第109部 SmaU - C ライブラリの移植 

■ 91 年 g 月号- 

第110部 SLANG 用 NEW ファイル出カライブラリ 

_91年10月号- 

第111部 SmaH - C 活用講座（初級編） 

■ 91 年11月号- 

第112部 Smal 卜 C 活用講座（応用編） 

第113部 MORTAL 

■ 91 年12月号- 

第114部 SmaM-C SLANG コンパチ関数 

■ 92 年1月号- 

第115部 LINER 

■ 92 年：!月号- 

第116部シミュレーションゲーム POLANYI 

■ 92 年3月号- 

第117部カードゲーム KLONDIKE 

■ 92 年4月号- 

第118部オプティマイザ080実践 Small - C 講座⑴ 

■92 年5月号- 

第119部0^1^叩.08」実践5〇131卜(：講座(2〉 

■32 年6月号- 

第120部 COMMAND . OBJ 2実践 SmaH - C 講座⑶ 

■92 年7月号- 

第121部関数リファレンス実践 SmaM - C 講座 （4) 

■92 年8月号- 

第122部ワイルドカード実践 Smal 卜 C 講座 (5) 

第123部グラフィックライブラリ GRAPH.LIB 

■92 年 g 月号- 

第124部 0- EDIT & M 0 DCNV 

■92 年10月号- 

第125部 SLENDER HUL 実践 SmaN - C 講座 (6) 

■92 年11月号- 

第126部 EDIT 実践 SmaM - C 講座 （7) 

■ 92 年12月号- 

第127部 MAKE 実践 SmaH - C 講座 (8) 

■ 33 年1月号- 

第128部 EDC - T の拡張 

■ 93 年2月号- 

第129部 BLACK JACK 

■ 93 年3月号- 

第130部シューティングゲームコアシステム作成法⑴ 

■ 93 年4月号- 

第131部シューティングゲームコアシステム作成进の 

■ 93 年5月号- 

第13 2部シューティングゲームコアシステム作成法! 3) 

■ 33 年6月号- 

第133部 REVERSI 

■ 93 年7月号- 

特別付録 MSX 用 S-OS " SWORD " 

■ 33 年8月号- 

第134部 MACINTO - C 再掲載 

■ 93 年9月号- 

第135部 7並べ 

特別付録 SLANG 再々掲載 

■ 93 年10月号- 

第13 6部シューティングゲームコアシステム作成法 14) 

■ 93 年11月号- 

第137部 S - OS で学ぶ Z 80 マシン語講座⑴ 

■ 93 年12月号- 

第138部エディタアセンブラ REDA 再掲載 


►最近（よい意味で） X シリーズに嵐の前の静けさのようなものを感じているのですが， 
真実はどうなのやら。 飯嗚傲 (22) 神奈川県 


S - OS で学ぶ Z 80 マシン語講座⑷ 123 










































































































[新連載] 


石の言葉，言葉の夢 


翅すれども管理辟 

Ogikubo Kei 

荻窪圭 


ではでは，新春大型放屁ってことで，といっても，も 
う3月か。月日の経つのは早いものだなあ。 

冬になると，人間どうなるか，っていうと，怠慢にな 
る。寒いし鬱陶しいしめんどくさい。だから，いろいろ 
とアイデアが湧く。ボコボコと沸く。沸騰すると熱いか 
ら，適当なところで，冷ます。冬だから，すぐに冷める。 
人肌あたりで取り出して，パソコンに流し込む。すると， 
こういう原稿ができるわけだ。わはは。 

#雜すれども!®せす' 

家で ゴロゴロ してて考えるのは， ホームコンピューテ 
イングのこと。ちょっと真面目。 

ホーム コンピューティングって いうと，思い出すのが 
電脳住宅 だ。 行ったことはないから半分以上想像で書い 
ているの だが， 「電脳住宅」のポイントは，「管理 j にあ 
る。見えないところに コンピュータが あり，家を，そし 
て 生活を管理して くれる。「コンピュータ=管理する機 
械」。見事に美しい図式 だ。が， 考えてみよう。 

家全体がコンピュータだった。20年前の SF ショートシ 
ョートのオチとどこが違うのか。そのシヨートショート 
はこんな話のはずだ。未来，何でも機械がやってくれる 
快適な家があって，気持ちいいのだが，実はその家自体 
が機械であり，人々は機械の胎内で遊ばされていただけ 
だった。 

なぜ， ホームコンピューティング という言葉から「管 
理 j が 出てくるのだろう。オフ イスにコンピュータを 入 
れる—省力化，って発想から抜け出ていないからである。 
家庭に コンピュータを 入れる一►省力" fL 家庭内で負担に 
なる仕事—掃除炊事洗濯子守冷暖房戸締まりなどなど — 
生活の管理，という図式である。はじめから「管理」し 
ようとしているのではなく，従来のオフ イスに ある コン 
ピュータのイメー ジを家庭に 持ち込んだら， はからずも， 
生活を管理するものになってしまった，というわけだ。 
あらら，である。 

これはいろんな面で非現実的だ。 

まず，家の電脳住宅化は金がかかる。床をひっぺがし， 
壁にケーブルをはわせ，窓から風呂場からトイレから， 
みな電脳化せねばならない。誰がするもんか，ってんで。 
せいぜい， いまの家を模様替えする程度の，ちょっとリ 
フォーム する程度の感覚でできねばウソだ。 

続いて，機械に依存する恐怖である。機械は絶対では 
ない。 当たり前だ。バグは どこかにいる。 当たり前だ。 


生活を機械に委ねるとき，バグも一緒に抱え込みたいだ 
ろう力，。否である。停電の危険，急激な温度変匕の危険， 
何も知らん3歳の子供がダイレンジヤーごっこのついで 
に何しでかすかわかんない危険。何にしろ，無人運転は 
危険だ，ってなわけで，電脳システムに生活の根幹を押 
さえられるほど ホラーな ことはない。 ホラー である。ス 
プラッタである。 

では，ホームコンピュータはどっから登場するか。ほ 
んとに，家庭にコンピュータが入ったりするのか。 

キーポイントは，「支援すれども管理せず」である。「管 
理」されるほうが好きな人が大勢いるのは重々承知のう 
えであるが，私は嫌いだ。嫌いだから，そういう シス テ 
ムは許さないのである。もちろん，セキュリティ シス テ 
ム的なものを否定したりはしない。セキュリティ シス テ 
ムの電脳化は許す。でも，生活を管理されるほど無気味 
なことはない。年頃の娘を持つ親が娘の生活を管理しよ 
うとしているわけではないのだ。管理したからといって, 
娘がイケイケにならない保証はないのである。ヤる やつ 
はどう転んでもヤる。 

で，「管理」ではなく「支援」する。さまざまな生活に 
ぉける行動を支援する。 スタン ドアロンで十分なものも 
あれば，ネットワーク化したほうがいいものもある。ま 
ずは，家庭内ハイテク機器分野から強化していくのが考 
えゃすい。 

家庭内ハィテク機器。といえば。まずは「通信 j と「娯 
楽」である。この2つは欠かせない。続いて，白モノ家 
電だ（エアコン，冷蔵庫，電子レンジなどなどの白いモ 
ノ）。「通信」とか「娯楽 j 系の機械はみな黒いなあ。黒 
モノ家電とはいわないのかしら。 

白モノ家電については，スタンドアロンで十分なもの 
が多い。これ以上進化すると「支援」から「管理」へ移 
行してしまうぉそれがある。「~しなさい」の嵐になって 
しまうわけだ。ワンボタンで済む洗濯機，電子レンジ， 
エアコン，炊飯器。これらがネットワーク化したからと 
いって，コストに見合う成果は得られないだろう。 

#鍵の飄 

家庭内通信機器といえば，電話と FAX である。一部， 
モデムである。電話といってもいろいろあるが，親子式 
留守電付きコードレスホンくらいが一般的なところ。 

家庭内娯楽といえば「放送 j か「ハ 1 ■ッヶージメディア j 
である。放送ってのはテレビやラジオ。パッケージメデ 
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イアは CD やビデオや LD やフアミ コン。 おまけとじて， ハ 
ン デイビデオカメラとかカ セッ トテープ レコー ダと いっ 
たモノを加える。 

最後に，パソコンを加える。 

どれも，支援はするが管理はしないモノたちだ。ホー 
ムコンピュータが入り込む隙間は，まずこれら「通信& 
メディア」なのである。なぜなら，パソコンのメディア 
化 t いう流れの延長線上にあるからだ。 

要するに，テレビを中心としたシステム！;パソコンの 
融合。電話を中心としたシステムとパソコンの結合から 
考えてみよう，ってわけだ。 

まずはテレビのほうから。 

•AV システムと CD メディア 
現実の話からする。 

パソコンが マルチ メディア化した。パソコンの側から 
見る！:，「いやあ，パソコンで実写ビデオが見られるとか 
パソコンが喋ると力>，時代は進歩したものですねぇ」っ 
てなるのだが，それはどうでもいい視点である。バソコ 
ン側から マルチ メディアを見てもしようがない。それで 
は， テクノロジーの 進歩で フルカラー サンプリング音源 
高速マイクロプロセッサ万歳，で終わってしまう。パソ 
コン側からではなく，メディア享受者の側から見る。 

すると，従来のさまざまなメディアのおいしいところ 
をデジタル化してパソコンならではのデータの制御（イ 
ンタラクティブとかいわれているやつだ）を加えて，そ 
うすれば，新しいメディ_アができるじゃないか。それを 
マルチメディアと呼ぼう，ってことになる。つまりはそ 
ういうことだ。 

それをパソコン中心に考えると，パソコンのモニタに 
フルカラー（あるいは16ビットカラー。65536色といって 
もいい）グラフィック，パソコンのサンプリング音源。 
メディアは CD - ROM , ってことになる。バソコンユーザ 
一にとってみれば，いま■までのパソコンの用途がぐんと 
広がって面白い。でも，あくまでもそれはパソコンユ— 
ザーにとっての話だ。たいていの人はパソコンユーザー 
ではない。だから，部屋の隅に置いたパソコンのモニタ 
で何かコトが起きても，しようがないのである。 

CD - ROM ってメディアを考えてみよう。これは，いろ 
いろ欠点はあるものの，あと数年はパッケージの主流に 
なるだろう。 

CD メディアにどんなデジタルデータを突っ込むこと 
ができるか。 

• CD - ROM : パソコンのソフトウエアやデータ 
• CD - DA : 要するに，音楽 CD 

.PhotoCD :コダックがはじめた，銀塩 フイルムを デジ 
タル化してライトワンス CD に焼〈技 
さらには，新しいネタとして， 

. ビデオ CD : MPEG 1 を使い， CD メディアに映像を記録 
する技。将来を期待されているが，カラオケメディアで 
終わったらヤダなあ 

ってのがある。けっこうなものだと思う。これに 3 D 0 
なんかのゲーム機を加える！:，音楽•写真•映像 • ゲ— 


ムなどなどがみな同じメディアで供給されるってことな 
のである。うまく作れば，ひとつの機械でみな再生でき 
る，ってわけなのだ。 

となると， パソコ ン侧もそれなり のサー ビスをしなけ 
ればならなくなる。音楽 CD を気持ちよく聴けるだけのサ 
ウンド出力，大画面で見られるだけの映像，ってわけだ。 
こういったことを追求し始めると，つらい。価格の問題 
もある。 

そうなるとどうしても ， AV システムの 一環としてパ 
ソコンを位置づけるしかなくなる。25インチとか31イン 
チのテレビへの出力，オーディオシステムへの出力。 中 
七、にノ ソコン。 

だが，そんなところに パソコンを 置いたら，それまで 
のパソコンと しての使い方に影響してくる。自分の領域 
で静かに パソコンを 使いたいことだってある。 

そこで， 「コアシステム」 が登場する。なんて，大袈裟 
なものではないが。 

要するに，パソコンとテレビをいかにうまくつなぐか， 
ってことだ。 

コアとなるのは，薄型軽量のノートブックバソコンだ。 
できたら， 2 kg 以下の軽いやつ。これがコア。単体とし 
て使えば，単なるノートブックパソコン。 

テレビにはコアとドッキングするためのマルチメディ 
アユニットがつながっている。このユニットは CD-ROM 
ドライブを内蔵しており，上記の CD メディアすべてに対 
応することが可能だ。さらに，コアにおさまりきらない， 
フルカラーのビデオ回路とそれを NTSC 信号に変換する 
スキャンコンバータ，サンプリング音源が入っている。 

それだけ。コアをこのユニットにシステムバスでドッキ 
ングする。すると，テレビがモニタになり，オーディオ 
システムがサウンドモニタになるのだ。いいスキヤンコ 
ンバータを使えば，文字をなんとか読めるくらいの出力 
は可能だ。 

大画面テレビで遊ぶ。今年は，パソコンとテレビの結 
合が流行するぞ。私はそう読んでいるのだ。 

でもって，コアをつないでないときのマルチメディア 
ユニットは，音楽 CD プレイヤー兼 PhotoCD プレイヤー 
兼ビデオ CD プレイヤーだ。単体でもちやんと動くように 
作っておく。 パソコン がつながれば，それがインテリジ 
エン トプレイヤーになり， ハ。ソコンの ソフトも遊べ， 

PhotoCD は加工でき，音楽 CD はサンプリングされるの 
である。 

で，ワープロしたり通信したりゲームしたりしたいと 
きは， パソコン 部分だけを持っていって普通のノー トブ 
ックノヽ 。ソコンと して 使う。 

この，ノートブックパソコン用マルチメディアシステ 

ム。98,000円程度で作れたら，売れるんじやないかと思 
う。そうすれば，家庭にあるノートブックパソコンも家 
族みんなが楽しめる娯楽機械として株も上がるはずだ。 

なんていっている間に，誌面が尽きてしまった。だか 
ら，電話の話は米月に回す。 

では，そういうことで。 

















第 78 回知能機械概論 お茶目な計算機たち 


そしてマウスは運動不足になる 


[ 指しゃぶりとマック / 

Macintosh (以下マック）がデビューして 
からちようど10年たちます。ごく一部の人 
が言十算するためのものにすぎなかった電子 
計算機が，今日のようにごくごく自然に家 
庭のなかで使われるようになったこの変化 
は，革命的という言葉をつけてもおおげさ 
ではないほどの重要な意味をもっていると 
思います。 

飛び抜けたアイデアがてんこ盛りになっ 
ている マックは， 10年のあいだに次第に 
人々をとりこにしてきました。さまざまな 
アイデアのなかでひときわ光るのが，「グラ 
フイカル ユーザー インタフェイス」，「デス 
ク トップ環境」， 「マウス」 などのキーワー 
ドで説明のできるオペレー ティ ング システ 
ムであり，操作環境であるといえます。 

電子計算機とはこの現実世界とはまった 
く異なる近寄りがたいブラックボックスな 
のだ，という人々の気持ちを，マックの画 
面に映し出されるデスクトップ環境は追っ 
払ってくれたのでした。画面にはごみ箱だ 
の書類だの時計だのがころがっています。 
そのような比喩を用いることにより，電子 
計算機のなかに本当は広がっているはずの 


図13歲児でも簡単に描いた絵 
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暗黒世界をうまく隠蔽してくれたのでした。 

たとえば,同居している3歳の子ども（性 
別：男），いまだにネ旨しゃぶりをやめないよ 
うですが, PowerBook にすぐに慣れてしま 
い，なにやらいじって喜んでいるのです。 
いきなり電源ジャックにスプーンを差して 
ショートさせてしまい，修理に出す羽目に 
なったときにはあせりましたが。 

驚くべきことは，特に教えたわけでもな 
いのに， ダブルクリック や ドラッグ などの 
操作を自由にこなしていることです。 トラ 
ックボールを 右に動かせば マウスポインタ 
が画面上で右に動くとか，ボタンを押した 
まま トラックボールを 動かすと画面上の も 
のも一緒に動くとかいうことは，そんなに 
自然なこ t なのかと首をひねりたい気持ち 
にもなってきます。 

その3歳児がマックを使って描いた絵を 
1枚載せておきます。ソフトの使い方など 
特に説明したわけでもなく，自分で作った 

のです。「へ一っ，やるな一！」などとお 
だてはしました力 ? 。ちなみに，このソフト 
ウェアは PDS(Public Domain Software ) の 
「 Mac Tuberling 」 という名前のもので， 

じゃがいもの絵の上に福笑いのように目鼻 
口などをのせて遊びます。 

3歳児でもすぐになじめる最大の理由， 

それが デスク トップ環境であり， グラフィ 
カル ユーザー インタフェイス であり， マウ 
スを 使った入力である t 思います。しかも， 
異なるソフトウェアにおいてもそれらはだ 
いたいにおいて同一のものであるという統 
一性，悪くいえば閉鎖性が重要なのでしょ 

5 〇 

机の上で書類などをマウスを用いて操作 
するという世界をグラフ ィ ックによって実 
現したマックのデスクトップ環境は，1〇年 
前からすでに完成していた！:考えることが 
できます。色がついたり，好きなアイコン 
を容易に並べること {> できるようになりま 
したし，小さい画面用に凝縮されていたの 
が，最近は広い画面に合わせたデザインに 
変わってきたことも事実ですが，少なくと 


も外見的にはそれほど本質的に大きな変化 
はないように見えます。 

しかし，そうはいうものの，実はデスク 
トップ環境とひと言でいわれているものの 
実体には，この10年の間にいろいろな変質 
力 5 '起きているのではないでしようか？ 

[ デスクトップ環境の変貌の主役たち/ 

マックの世界には膨大な量の，市販され 
ていない（ここでは 「 PDS 」 とひと言でいっ 
ていますが)，ソフトウェアが存在します 
(気に入ったらお金を送る必要のあるもの 
も少なくありませんが)。そして，マックを 
使いこなして〈ると， システム フォルダの 
なかになんやかやと多くの PDS のフアイ 
ルを投げ入れるこ！：により， システムを 自 
分の好みに作り変えるようになります。 

僕自身も，現在ではそのような PDS ソフ 
卜がなければちょっと使えないなと思うほ 
ど，システムを自分にとって使いやすいよ 
うに変更しています。そして，面白いこと 
に， PDS のうちの特にデスクトップ環境に 
関わるようなソフトウェアには，自分のマ 
ックをもっと使いやすくしたいが市販され 
ていないので自力で作るしかないという， 
並々ならぬ熱意というか意志のようなもの 
が感じられるのです。 

マックを買ったときについてくるシステ 
ムのデスクトップ環境はこの10年間でたと 
えそれほど変化がないと仮定したとしても， 
無数の PDS によって，数多くのマックのデ 
スクトップ環境は時々刻々と変質してきて 
いる t いうことは事実です。 

そこで，もともとのデザインの出発点で 
ある「入力としては主に マウス， 出力とし 
てはグラフ ィ ックを用いて机の上で書類を 
操作するというィメー ジが実現された環 
境」がどのように変化してきたのかを調べ 
ようと思います。 

そのためには，僕がこれは いいと 思って 
実際に使っている PDS のソフトウェア群 
のうちデスクトップ環境に直接影響するも 
の（全部を同時に使っているわけではあり 
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ません。衝突してしまうものもあるからで 
す）をみていくのが，いちばん手っ取り早い 
と思うのです。 

ここでは，システムフオルダに入れてシ 
ステムそのものを変えるタイプのエタステ 
ンシヨン， あるいは コントロールパネル 類 

だけを挙げており，単に外見を変えるよう 
なものやアプリケーシヨンは含まれていま 
せん。 

Snap-To 

プログラムがメッセージをダイアログボ 
ックスと呼ばれる形式で画面に出力し，そ 
れに応じて ューザーがマ ウスに よっ て何ら 
かの答えを返すというのはよく見られる場 
面です0これをインストールしておくと， 
そのような場面でボタンを押して選択する 
際に，最も頻度が高く押されそうなボタン 
(たとえば 0 K というボタン）に瞬時に自動 
的に移動してくれます。 

「最も頻度が高く押されそうなボタン」は 
もともと太枠のボタンになっており，その 
ボタンに限ってはリターンキーでも代用で 
きるのですが，マウスから手を離すのは効 
率的でないので重宝しています。 

これをインストールしたてのときには， 
ダイアログボックスが表示されるかされな 
いかの瞬間に，手がきちんと正しい方向に 
痙攀するようにピクっと動くという事実を 
知ってしまい驚きました。まったく意識し 
ていないのに，現在のマウスの位置からボ 
タンの出るであろう位置への方向に瞬間的 
に動き出すように，手はマウスによって鍛 
えられていたのでした。 

AliasMenu 

メニューバー（画面のいちばん上の帯）の 
リンゴ マークの メニューに好きなフアイル 
を登録して起動できるのはもとからそうで 
すが，これを使うとファインダのメニュー 
バーに新たなメニューを任意個追加できま 
す。「ファイル」とか「編集」とかのメニュ 
一の横に好きな名前あるいはアイコンのメ 
ニューを加え，それぞれに好きなファイル 
を登録することができます。 


図2 マックの画面 
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WindowShade でタイトルだけになったウインドウ AliasMenu のアイコン群 
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double scrollT 
上下方向の矢印 


省きかけの原稿 


システム フオルダのなかの AliasMenu Ite 
ms というフォルダのなかに番号をふって 
フォルダを作り，それぞれのなかにファイ 
ルを入れると，そのファイル名が メニュー 
に登録されます0よく使うファイルを登録 
しておけば，フォルダをダブルクリックし 
て目的のファイルを探すという作業はきわ 
めて少なくなります。 

OtherMenu 

AliasMenu と似ており，メニューバーの 
右侧 に 新たな メニューを 作ります。 Alias 
Menu よりよい t ころは，階層メニュー（フ 
ォルダを 登録す るとその 中身 もさらにメニ 
ューとして開かれる）をサポートしている 
こと，オープン/セーブダイアログが出てい 
るときに使うとそのフォルダを即座に選択 
できること， 各種の機能を もったプラグイ 
ンモジュールがついていることなどです。 

また， AliasMenu はファインダにいると 
きしか使えませんでしたが，これはメニュ 
ーバーに常に表示されるので，ファインダ 
に戻らなくてもすぐに使えます。 
MenuDropper 

いまのシステムから，ドラッグアンドド 
ロップが可能になりましたが，それをアッ 
プル メニュー， OtherMenu , AliasMenu な 


どに登録されたファイルに対してもできる 
ようにします0たとえば，あるファイルを 
ずるずるっとメニューまでひきずっていき 
(ドラッグ)，メニューで選択（ドロップ）し 
た項目がフォルダならばドラッグしたファ 
イルをそのフォルダに移動させることにな 
り（オプション キーを 押しながらなら コピ 
一し， コマンドキーを 押しながらならエイ 
リアスを作ることになる），メニューで選択 
した項目がプログラムならドラッグしたフ 
ァイルをそのプログラムでオープンするこ 
とになります。 

これにより，プログラムを実行するのが 
ワンタッチでできるようになっただけでな 
く，ファイルの移動なども即座にできるよ 
うになりました。 

TearOFFs 

メニューをメニュー バ ーか ら取り外して 
好きなところにおくことができます。よく 
使う メニューを 切り離して近くにおいてお 
くと便利です。 

Click, there it is ! 

オープン/セーブダイアログが出ている 
ときに背景にあるファインダのフォルダウ 
ィンドウ（ディレクトリ）をクリックすると， 
そのディレクトリが選ばれます0ファイル 
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そしてマウスは運動不足になる 



をセーブするための場所をダイァログボッ 
クスのなかでたどっていく手間を省〈こと 
ができます。 

Default Folder 

アプリケーシヨンごとにファイルを読み 
書きするデフオルトのフオルダを指定でき 
ます。 

WindowShade 

タイトルバー（ウインドウ上部の帯）をダ 
ブルクリックすると，そのタイトルバーだ 
けを残してウインドウが消えます。もう一 
度ダブルクリックすると元に戻ります。た 
くさんのウインドウを開いておくときに， 
とても重宝します。 

ZoomBar 

X ウインドウにおけるアイコン化と似て 
おり， Zoom ボタンをクリックするとその 
ウインドウを表す小さなタイトルバーがネ旨 
定の位置に整列されます。よく開くウィン 
ドウを登録してお〈と，普段は場所をとら 
ないので便利です。 

Hierarchy 

ファインダのフォルダ ウイン ドウ（ディ 
レクトリ）で，タイトル部分をクリックする 
と，オープン/セーブダイアログボックスで 
上端に設けられる親フォルダ選択メニュー 
128 Oh!X 1994.3. 


illustration : Haruhisa Yamada 

t 同じものが現れます。親のディレクトリ 
に移動したいことは案外あるものですが， 
それが簡単にできます。 

DragAnyWindow 

普通は，前に出ているアクティブウィン 
ドウしか移動できません。これをインスト 
ールすれば，特定のキーを押しながらどの 
ウィンドウでもドラッグして移動すること 
ができます。 

DoubleScroll 

スクロールバー（ウイン ドウの右側の 帯） 
の矢印ボタン（押すと上あるいは下に スタ 
a — ルする）は上向きのは上に1個，下向き 
のは下に1個しかありませんが，これによ 
り上下ともそれぞれに上下方向の矢印が現 
れます。したがって，上への スクロールと 
下への スクロールを すばやく切り換える こ 
とができます。 

L マウスの運動量を減らすだめに/ 

小気味よいこれらのソフトウェア群を見 
てくると，それらの目的はただひとつであ 
ることがわかります。それは，「マウスの運動 
量を少しでも減らす」ということです。 

確かに マックに 向かって いる 時間のう ち， 
文字を入力して いる 時間を除けば，多くの 


時間は手首を動かしてマウスを走らせてい 
る時間です。その走行距離を減らすことが 
ダイレクトにマック操作の効率化につなが 
るというわけです。 

紹介してきた PDS によって実現される 
拡張機能は，当初考えられてきたデスクト 
ップ t いう概念とはなんら関係のない，と 
いうかむしろ想定されてきた操作法を意味 
のないものにするという性格の強いもので 
す。それは，初心者にもなじみやすいよう 
に，画面を机の上のように見せかけるとい 
ったものとはむしろ逆行する，「効率優先の 
マウス指向主義のあくなき追求」とでもい 
ったところでしよう。 

当初考えられていたデスクトップ環境の 
もつ性質のうちのどこが効率優先マウス指 
向主義と対立する問題点となってきたので 
しようか？ 

1) マウスの動きも現実世界と同じように 
連続的であり，パッと目的地につくこ！；が 
できない。 

2) フォルダの階層構造をたどって目的の 
ファイルにたどりつくのに手間がかかる。 

3) 大量のファイルやディレクトリの存在 
によって画面が一杯になった場合の効率的 
操作法が用意されていない。 

紹介した PDS 群を眺めると，少なくとも 
この3つの問題点が浮き彫りにされます。 
もちろん，初心者の人にとってはこのよう 
なことはさして深刻な問題ではないでしょ 
う。しかし，使い込んで〈ると仕事のはか 
どり具合に大きく影響してきます。まどろ 
っこしくなってくるのです。ところが，こ 
れらの PDS を入手 しシステムフォルダに 
置くだけで，画期的に環境が改善するとい 
うわけです。要するに，デスクトップ環境 
を表面上には残しつつ，実質的には効率優- 
先のマウス指向環境に変貌するのです。 

でもどうなんでしょうが？指しゃぶり 
の3歳児でもすぐになじんで使いこなし， 
同時にプロでも快適に仕事ができるという 
両面性をもつ マックは， 実は案外ぎりぎり 
のところにいるような気がしませんか？ 
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X 68 Q 00 用 5"2 H □版 


ダッシュ 

X 68000 用 5"2 H □版 


GCC による 
XB80X0 ゲーム 
プログラミング 


毎年恒例の高橋哲史氏作「上昇気流」。早いも 
のでもう5冊目です。入手していないファン 
には重大なお知らせが……詳しくは編集後記 
を読んでね。 


卓上カレンター _ 

1月号プレゼント当選者 


非売品 


5名 

「マツドスト ーカー」 の 
ファミリーソフト製の 
今年のカレンダー。ア 
ニメフアンには嬉しい 
絵柄ですね。 3. 5インチ 
フロッピーデイスクサ 
イズ〇 



〇スーパーリアル麻雀 PII&PIII (新潟県)金子卓司（長野県)伝田佳史（奈 
良県）開口嘉雄0ぬりぐすり（宮城県)佐藤友一郎（新潟県)渋谷洋明（千 
葉県)杉本英也（愛知県)増川一詞（福岡県)捤原修0中国茶（神奈川 
県)須川雅志（石川県)佐渡詩郎（岡山県)須田周作 D ザウルス出現！（栃 
木県)長崎洋（埼玉県)横山紘一（静岡県)大口英臣（愛知県)佐藤真 
(大阪府)竹内孝雄 0 MIYA - NET 特製カレンダー（福島県)鈴木俊雄（干葉 
県)村岡篤（埼玉県)横堀正敏（岐阜県）田川和義（京都府)西尾征訓0 
ソフトバンク卓上カレンダー（埼玉県）加藤昌宏（神奈川県）柴野美由生 
(石川県)新井由之（香川県）西池陽一（愛媛県）中矢史朗ほか 25 名（敬称略） 
以上の方々が当選しました。ソフトバンク卓上カレンダーは20名の予定でした 
が， ご 好評につき 30 名にプレゼントいたします。商品は順次発送いたしますが, 
入荷状況などにより遅れる場合もあります。 
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SIMM を使った増設メモリ 

姜运長メモリボード Xsimml 0 


Kioi Makoto 紀尾井誠 

XsimmlO は SIMM を使用したメモリボ 
—ドです。 

SIMM (Single Inline Memory Module ) 
というのは特定の形状のメモリボードの種 
類を表す言葉です。要はカタチの問題です 
から写真を見ればだいたい感じはわかって 
もらえる t 思います。 

で， SIMM のなにがいいかというと，そ 
れは「安い j のひと言に尽きるでしよう。 
基板上にはメモリしか載っていないのでそ 
もそも安く，メジャー機種用に大量生産さ 
れているのでさらに安いという図式が展開 
されています。だいたい 1 M バイトのもので 
5,000円くらい， 4 M バイトで16,000円くら 
い，安いところを探せばそれなりに……と 
いった感じです。 

すでに同様に SIMM を使った X 68000 用 
のメモリボード （？） として POLYPHON 
がありますね。 

XsimmlO では SIMM を4枚まで差し込ん 
で使うことができます。この手の SIMM は 
2個単位で使うことになりますので， 


XsimmlO 18,11011円（税別） 

東京システムリサーチ 30425(28)1824 


1M バイト SIMM 2 枚 
4M バイト SIMM 2 枚 
t いう構成にすれば 10 M バイト分の増設メ 
モリとなり，本体とあわせてめでたく 12M 
バイトフル実装という状態が完成します。 
同様に，使用する SIMM の組み合わせによ 
って 2M, 4M, 8M バイトの RAM ボードに 
構築することもできます。 

とりあえず 1 枚のボードで 10M バイト分 
増設できるというのは魅力でしよう。しか 
も， SIMM の買い足しや買い換えができる 
ので気軽にステップアップさせることがで 
きます。昔は 12 M バイトフル実装をするた 
めに RAM ボード 3 枚（あるいは 4 枚）と拡張 
I/O ボックスが必要だったことを考えれば 
(最高 478,800 円! ) ，ずいぶん身近になった 
ものです。 

XsimmlO を使 5 

▼ 

XsimmlO はメモリボードですので単体 
での使い方……といったものはありません。 

拡張スロットに取り 
付け， SWITCH コマ 
ンドでメモリの設定 
を変えれば増設した 
だけ快適な環境が得 
られます。 

問題になるのは， 
このボードはメモリ 
なしの状態で販売さ 
れますので， SIMM 
は自分で みつけてこ 
なければならないと 
いうことです。 

使用できる SIMM 
は Macintosh 用また 
は IBM PC 互換機用 
の 30 ピンのものです。 
PC 向けのものには 
ノ、。リテイ チェックの 
ためチップが1個余 


分についているのですが，このボードで使 
用するときにはこの機能は使用されません 
ので両者ともまったく同じ扱いになります。 
入手のしやすさや価格などでどちらにする 
かを決めればいいでしよう。なお，最近の 
機種は72ピンの SIMM を採用しているので 
間違えないように。 

現在売られているものだとアクセスタイ 
ム 80 ns というのが一般的です。 60 ns くらい 
のものまで入手できますが，普通の人が使 
うならだいたい100 ns 以下の SIMM であれ 
ばほとんど性能は変わらないはずです。 

10 MHz 機での獅 

10 MHz 機で使う限り性能的にはまった 
く問題はないでしよう。スロットもメモリ 
でひとつはつぶれるのが当たり前ですから， 
1枚でフル実装できるこのボードは理想的 
t いえます。 

あとは値段の問題だけ。ボードが18,000 
円， 2 M バイト載せると3万円弱， 4 M バイト 
仕様で4万円弱， 8 M バイト仕様で5万円弱， 
10 M バイト仕様なら6万円弱……。いずれも 
いかに安い SIMM を入手するかというのが 
問題です。 

秋葉原や日本橋に近ければ足で探すのが 
最良でしよう。地方の人は Macintosh 雑誌 
や「トランジスタ技術」などの広告を参考 
に通版を利用するのがよいでしよう。なお， 
こういったものはブランドや販売店によっ 
てかなり価格に幅がありますし，変動相場 
性のものですので記事中の価格もあくまで 
参考程度にとどめ ておいて く ださい。 

高の対応 

さて，このメモリボードのウリのひとつ 
に高速機への対応があります。これは普通 
の人にはあまり関係ないこ！：なのですが， 
X 68000 を クロック アップ改造 している 場 
合にも ノー ウェイトで対応できるというこ 
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人には朗報かもしれ 
ません。しかし，こ 
ういったものが使え 
るからといって安易 
にクロックアップ改 
造に走るのは危険で 
す。 X 68000 XVI の24 
MHz ^： 程度ならま 

だしム 10 MHz 機で 30 ピン SIMM の例 （ Macintosh 用） 


111 ip 


とを意味します。 

こういった改造を行うと拡張 スロット 内 
の メモリについては， 最悪の場合動作しな 
いか，動作してもかなりのウェイトが入っ 
てしまいます。内蔵 RAM では高速に動作 
しても，拡張 RAM 部分ではぐっと遅くな 
り，往々にして改造前のほうが若干速くな 
ることもあります。 

このボードでは高速な SIMM を使い （70 
ns 以下)，最適なタイミングでアクセスする 
ことにより， 18 MHz までの改造機でもノー 
ウェイトで動作することを保証しています。 

ただ，じゃあどんな改造でも大丈夫かと 
いうと，そういうわけでもなく，拡張スロ 
ット にちやんと パ、スクロックが 供給されて 
いる場合のみです。当たり前ですけど。 

もう少し具体的に書〈と，「旧型の10 
MHz 機をなにも考えずにクロックアップ 
している場合」力、 「 X 68000 XVI の スロット 
にクロックアップしたものを送っている場 
合」がこれに当たります。 「10 MHz 機をちゃ 
んと安全 （？） に改造している場合」や， 
「 X 68000 XVI をなにも考えずに改造して 
いる場合」はこれに当てはまりません。 

さらにいえば， 10 MHz 機を安全にクロッ 
クアップしてある仕様の X 68000 XVI や 
X 68000 XVI をなにも考えずに改造してあ 
る REDZONE では，拡張スロットにクロッ 
クアップしたバスクロックが供給され てい 
ませんので，ノーウヱイト動作は実現でき 
ません0また，スロットへ高速クロックが 
供給され ている 場合，その他のボード類が 
動作しない可能性が高くなります。 

だいたいおわかりでしようか？ 

編集部にはこういった改造機がありませ 
んのでテストはしていませんが， RAM が 
追いつけば特に問題はないはずです。これ 
までの市販 RAM ボードは拡張スロット 
(必ず 10 MHz で動作）を前提に作成されて 
いたため，改造機では RAM が追いつかな 
かっただけの話ですから。 

すでにクロックアップ改造を行って いる 


はかなりうまくやらないと システムクロッ 
ク ごと クロック アップしてしまうことにな 
ります。こうなるとハードウェアの負担が 
大き〈なりますので，動作していても突然 
動かなくなるということも結構あるようで 
す。壊す覚悟でやっている人は無理には止 
めませんが . 。 

X68000XVI では7 

では， X 68000 XVI でこのボードを使用し 
た場合はどのようになるのでしようか？ 

X 68000 X VI では本体の CPU は16 .6 MHz 
で動作しています力す，スロット上の RAM 
は 10 MHz で動作することになりますので， 
かなりのウェイトが入ってしまいます。仮 
に プログラムの すべてが拡張 RAM 上で動 
作するとすると，単に 10 MHz で動作させた 
ときより14%遅くなります （70 nsRAM 使 
用時)。 

ということで，個人的には X 68000 XVI ユ 
ーザーや REDZONE ユーザーなら スロッ 
卜節約の意味も込めて，まず内蔵 RAM で 
増設することをおすすめします。確かに「10 
MHz 時より遅い RAM 」 とはいっても実使 
用上で気になることはほとんどありません 
し，いくら遅かろう力 5 ’，メモリがあるのと 
ないのでは天と地ほどの環境差があるので 
す力％少なくとも内蔵 RAM だけで 4 M バイ 
卜以上にはしておくべきでしよう。 

まあ，メモリ 10 M バイト以上に増設する 
ならどのみち スロッ ト用の増設 RAM が必 
要ですから，うまくすれば割安になる可能 


性もあります。30ピン SIMM ならばトラ技 
の広告あたりで見ても 1 M バイト SIMM 2 枚 
で8,000円からありますので。 

また， Macintosh の場合，メモリを拡張す 
るとたいてい古い SIMM が余るようになっ 
ていますので，しばらく前から Macintosh 
ューザーをやって るような知り合いがいた 
ら声をかけてみるのも手です。 

て ，' ■..v.c. 

12M 八イト時代はくるか 

一般的に X 68000 は通常使用では 6 M バイ 
卜あれば必要十分な環境が揃います。では， 
どのようなときに 12 M バイトのメモリが有 
効になるかというと，それは大規模なプロ 
グラムを作ったり（特にグラフィック関 
係)， CGA に手を出したり，とりわけ SX - 
WINDOW 環境での作業時ということにな 
るでしょう。 MATIER - EX を使うときもメ 
モリは湯水だと思ったほうがいいですね。 

テンポラリファイルなどを生成したりす 
る RAM ディスタは大きめに取りたいとこ 
ろですし，ディスクキャッシュもつけたほ 
うがよいでしょうし， SX - WINDOW 環境 
ではフォントキャッシュも贅沢にいきたい 
ものです。 

特に SX - WINDOW では開発 ツールや 
EG Word といった大モノが予定されてい 
ま すので オーバー 6 M 環境が切実に必要に 
なってくることも予想されます。この製品 
もそういった時代の要請によって生まれた 
メモリなのかもしれません。 12 M バイトが 
当たり前になる日はくるのでしようか。 
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毎 Ikl の連載に載せきれずにこぼれてしま 
った話が，メモになってたまっています。 
だんだん鮮度が落ちていき，いずれ捨てら 
れていくのですが，そのなかからいくつか 
を拾ってみようと思います。たくさんある 
ので，アルファベット順に頭文字と関わり 
のある話を選ぶことにしました。残りはつ 
ぎの機会につづけます。 

A アラン•メンケン 

作曲家アラン.メンケンの名前を知った 
のはディズニーのアニメーション「アラジ 
ン」で，メンケンの強力なパートナーだっ 
たのが，いまは亡き作詞家ハワード•アシ 
ュマン。そして2人で獲得したアカデミー 
賞。 A がいっぱいです。 

音楽好きのトオルの推薦で鑑賞したミュ 
ージカルアニメ「アラジン j ですが，作曲 
を担 y ' i したアラン • メンケンに傾倒した卜 
オルがあれこれ研究をはじめたので，私も 
すっかり影響されました。 

しばらく低調だったディズニーアニメが 
近作でふたたび輝きはじめたのは，才能の 
ある 新すこ なスタッフに恵まれた成果であり， 
なかでも作曲のメンケンと作詞のアシュマ 
ンの創意の豊かさが大きな力となったこと 
も知りました。 

2人はそれ以前からコンビでブロー ドウ 
エイミュージカルなどを手がけていて，デ 
ィズニーの作品は「リトル•マ ーメイド」 

が第1作でした。その後「美女と野獣」を 
制作しながら「アラジン」にも着手，そし 
1 JA Oh!X 1994.3. 


てこの3作ともアカデミー賞の音楽部門で 
数々の賞を獲得したのですが，アシュマン 
は「美女と野獣」「アラジン j の完成を見ず 
に急死してしまったそうです。 

はじめはミュージカルアニメという呼び 
名がフシギでした。思い出されるデイズニ 
一の作品は，どれも音楽と一体だったから 
です。しかし「アラジン」を見てなるほど 
と思いました。おとぎ話に音楽や歌をそえ 
るようなものではなく，絵とともに，音楽 
が一貫した表現の姿勢をもってテーマをし 
めそうとするところにミュージカルアニメ 
と呼ぶものがあるのでしよう。 

「アラジン」以前の2作のアニメはレンタ 
ルビデオ店から，音楽を収録した CD やテー 
プは友人から，トオルが借りてきて鑑赏す 
るのに私も便乗しました。 

さらに メン ケンに ついて 調べたいという 
トオルの希望で，夫は米国のデータベース 
DIALOG にアクセスさせられました。 
「お父さんはサーチヤーの認定を受けてい 
るんでしよ」というわけです。 

夫は検索をはじめました。依頼者はわが 
子ですから，予算はゼロです。 

アカデミー賞受貧者なのに 

海外の データベースへのアクセスは，ま 
ず NTT 回線で国内の アクセス ポイントに 
つなぎます 。 DIALOG の 場合， アクセス ポ 
イントは国内に十数力所あり，そこから丸 
善の専用回線を利用して DIALOG 社に接 
続し ます。 この回線がパケット通信で，ア 


クセスしているあいだ1分あたり90円ほど 
の料金がかかります。 DIALOG 内での検索 
はファイルの使用時間と出力件数で料金が 
算出され，ファイルごとに料金がことなり 
ます。1度のアクセスでかかる費用は ， N 
TT , 丸善の各回線使用料と， DIALOG 社の 
情報料を合算したものです。 

人物の情報ファイルは 「 PEOPLE 」 のジ 
ヤン ルにあつめられています。そのなかか 
ら，これ!:思う {> のに当たりをつけてフア 
イルを開いてみるのです。まず，アメリカ 
の人名録では一番有名な 「BIOGRAPHY 
MASTER INDEX 」 を見ました 。 r ALA 
N MENKEN 」 も 「MENKEN ALAN 」 

もなぜかゼロです。つぎに利•学者，政治家, 
芸術家の人名録の 「BOWKER BIOGRAP 
HICAL DIRECTORY j を見ました。ここ 
も掲載なし。 

いったんログオフして，夫はつぎの方法 
を考えます。こんどは「411」と入力して 「P 
EOPLE 」 のなかのファイルすべてを一 H 
することにしました。横断検索とか DI 
AUNDEX などという方法です 。 「PEOPL 
Ej には19のファイルがあると出ました。 
「 ALAN ( N ) MENKENj と入力すると， 

19のファイルすべての 「 ALANj と 「M 
ENKEN 」 と 「 ALAN ( N ) MENKEN」（AL 
AN と MENKEN の組み合わせ）の掲載件 
数が表示されます。 

19のファイルのうち ， 「ALAN MEN 
KEN 」 がゼロのものが7つ，あとの12のフ 
アイルには最多で46人，最少で1人まで揭 
敕件数がありました。 

37人（件）の掲載があるという 「MAGA 
ZINE INDEXj の場合，ある期間内の500 
の雑誌に掲載された2,531,455人のうち，名 
前に 「 ALANj がふくまれる人が8,690人, 
「MENKENj 力 s 39 人， 「 ALAN ( N)MENK 
ENj が37人だそうです。 

ふたたびログオフして，「検索ワークシー 
卜」の作成です。効率よく必要な情報を得 
るための計画書です。検索主題は 「ALAN 
MENKEN 」。 検索上の概念を示すキーワー 
ドは 「 MUSICIAN 」「 ACADEMY」「AW 
ARD 」 （賞）。ほかに特殊な入カコマンドの 
メモ。 

3度目のアクセスで ， 「MAGAZINE IND 
EX 」 のファイルを開いてみました。全リス 
卜のなかで 「 ACADEMY 」 で検索すると， 
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該当者が4,822人。 「 AWARD 」 では4,712 
人。両方に関わる人は198人。そのなかの 
「 ALAN ( N ) MENKEN 」 は，なんと ゼロ。 
「 ACADEM ???」 の入力でアカデミーに関 
する人に条件を広げると8,198人，そのなか 
にも該当者はゼロでした。 

費用を考えずにすべてのファイルを閲覧 
すれば，なんらかの情報が得られるにちが 
いないのですが，いったん海外へのアクセ 
スは打ち切りました。 

アシスト社の 「 WHO 」 

つぎに国内のデータベースとして朝日新 
聞のデータベースを調べたのですが，あっ 
たのはメンケンとアシュマンのミュージカ 
ルを日本の俳優たちが上演するという2年 
前の記事だけでした。 

最後の手段として， NIFTY - Serve の「サ 
—チヤー倶楽部」にアクセスして，メンバ 
一のかたたちに助けを求めるこ t にしまし 
た。 DIALOG 社のいくつかのファイルに残 
念ながらヒット（的中）がなかったことや， 
ダウンロードの記録も掲載しました。サー 
チヤーはみずからクライアントになるのも 
仕事のようです。 

その日のうちに女性サーチヤーの K さん 
から情報をいただきました。日外アシスト 
社の 「 WHO 」 （人物.人材情報）のファイル 
にありますよとのこと。 

さっそく日外アシストにアクセスして， 
r WHOj のファイルの検索です。検索語の 
一覧表示 「 L 」 で「メンケン，アラン j を入 
力すると1件あり，やっとアラン.メンケ 
ンのくわしい情報を1つ入手できました。 

こうしてみると，メンケンの本国アメリ 
力での膨大な数のデータから，作曲家でァ 
カデミー賞を得たメンケンをさがしだすよ 
り，日本に1人しか紹介されていないメン 
ケン氏をはじめから拾うほうが近道と思わ 
れます。日外ァシストにたった1人いたア 
ラン•メンケンなら「アラジン j の彼にま 
ちがいないでしようから。 

ただトオルの希望は，本国での評価や英 
文での表現を見たかったのだそうで，すこ 
し残念でした。46人（件）も記録のあったフ 
ァイルの46人ぶんの検索結果にすべて目を 
とおしたなら，まちがいなくあの メンケン 
氏の記事がたくさんあったことでしよう。 
あるいはかえって r 1人」だけ掲載があっ 


た 「 NEWSEARCH 」 というファ 
イルを開いてみればよかったのか 
もしれませんが，海を越えての情 
報獲得は時間との勝負ですし，ぉ 
父さんの支払いではトオルもぜい 
たくはいえません。 

それでも日外アシストの情報で， 

彼が ニューヨーク 大学医学部の卒 
業であることや生年月日，出身地 
もわかりました。そのほかの‘情報 
は，やはりアシュマン t のコンビ 
での作品や，ディズ ニー 作品での 
アカデミー赏に関することが主で 
した。 

夫の検索で私も海外のデータべ 
—スをはじめて見学しました。こんな大き 
なデータベースがいくつもあるとしたら， 
サーチヤーた るもの毎日ト レーニングには 
げまなくて は， 顧客の注文と予算に応じた, 
たしかなデータを得ること は むずかしいで 
しょぅ。 

B「Back to the Future 」 

ジョージ•ルーカスとともに，「映像の魔 
術師」と呼ばれるスティーブン•スピルバ 
ーグ。人気を分けあう2人には話題作も多 
く，テレビで放映されるたびに何度でも見 
てしまいます。 

なかでもその奇抜さ，痛快さのとりこに 
なったのが， スピルバーグの「パ、ック .卜 
ゥ•ザ.フューチャー」でした。第1作が 
公開された1985年，小学生だったトオルは 
劇場ですでに見ているのですが，私はここ 
数年テレビで放映されるようになってから 
はじめて見たのです。 

ぉ話づくりの面白いこと，登場人物の魅 
力的なこと， SF なのに現実感が豊かなこと 
などにひかれて，どうしても原語版ビデオ 
がほしくなり，まず 「Part L を買いもとめ 
ました。やはり俳優たちのほんとうの声を 
聞かなくては，作品を知ったことにはなり 
ませんから。 

それからしばらくして， たいへんショッ 
キングで悲しいことですが，ァメリカに留 
学中の日本の高校生が，相手の誤認から銃 
で撃たれて死亡してしまうという事件が起 
こりました。そして 「 Freezej という言葉 
が，日本じゅうに広まりました。 

新聞記事に，アメリカ映画では会話のな 


かによく聞かれる言葉であり，「バック■卜 
ウ•ザ•フューチャー」などはその例であ 
ると書かれていました。 「 Freeze がほんと 
うにあったかしら」と，またビデオをくり 
かえし見ました。 

どうも「 I 」にはないらしいので，つい 
でに「 II 」「 III 」も購入してしまい，結果的 
には全巻がそろいました。ただし，じっさ 
いに 「Freezej が聞かれたのは，「 II 」のな 
かでただ1度だけだったと思われます。 

アメリカ映画を原語で鑑賞すると生きた 
英会話の勉強になるというのは，いままで 
もよくいわれていたことですが，銃を向け 
られたときの習慣まで学べるというのでし 
ようか。私の耳には「バック.トウ•ザ. 
フューチヤー」のなかで1度し力 ■「 Freeze 」 
が認められなかったことで，すこしホッと 
しているのですが。 

もうひとつ， 1991 年のスピルバーグの作 
品「フック」で，成人してしまったピーター 
パンを演じたロビン.ウイリアムズは，デ 
イズニーの「アラジン」で「魔神ジーニー j 
の声と歌を演じた人です。この熱演でつく 
りあげた魔神のキャラクターのすばらしさ 
に，彼は第 50 回ゴールデングローブ賞の特 
別賞を受けたそうです。 

それにしても「バック. トウ. ザ. フュ 
•-チャー j は，何回見ても飽きることがあ 
りません。愛すべきブラウン博士の大発明 
タイムマシン「デロリアン」で時計台を拠 
点に時空を行き来する愉快さ。話の構成と 
ツジツマ合わせの完璧さに，この3編のシ 
リーズはどれからはじめに構想されたのだ 
ろう t 考えてしまいます。 
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PRODUCTS 


巳 J カラープリンタ 

BJC-600J 

キヤノン 



BJC-600J 


キヤノンは BJ カラープリンタ 「 BJC -600 
J 」 を発売した。 

本機は印字方式にシリアルバブルジェッ 
卜方式を採用し，解像度は 360 dpi となって 
いる。従来のインクより速乾性のものを開 
発したことで，コピー用紙など BJ 専用紙以 
外の紙での印刷が可能になった。カラー印 
刷に使用する4色のインクカートリッジは 
それぞれ独立しているので，消耗したイン 
クカートリッジのみの交換 f ' すむ。カラー 
印刷の場合は， A 4 原稿（各色 7. 5%)を約 
18.1円，モノクロ印刷の場合は A 4 原稿 （A 
NK 1500 文字）を約 2. 3円で印字が可能。 

印字速度は ANK で最高 240 cps を実現し 
た。また，印字モードは速度優先の HS モー 
ド， 仕上がり優先の HQ モードが選べる。 フ 
オン トは標準で，明朝.ゴシック.毛筆の3 
書体を内蔵している。標準装備のオートシ 
ート フイ ーダを利用することで， A 4 の場合 
で約100枚,官製ハガキで約40枚が給紙でき 

る。 

大きさは， 410mm (幅） X 253mm (奥行） X 
184mm (高さ）.となっている。 

価格は，120,000円（税別〉。 

く問い合わせ先〉 

キヤノン販売 ㈱ 003 (3455) 9544 
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雪子ブックプレーヤー 

DD-22 


ソニー 


オフィスワープロ書院 


WD-SV01 

シヤ ー プ 


DD-22 



ソニーは電子ブックプレーヤー “PelaPe 
la "「 DD -22」 を発売した。 

本機には，専用電子ブック 「 JTB の海外 
旅行英会話」が同梱されている。同ブック 
は海外旅行，海外出張で使用頻度の高い英 
会話表現3,037文例を収録している。その全 
例文はネイティブスピーカーの生の発音で 
収録され，内蔵のスピーカーで音声を再生 
させることが可能。「買い物」 「ビジネス」 
「観光」など17場面の文例をダイレクトキー 
方式で素早く選ぶことができる。 

専用電子ブック以外のさまざまな電子ブ 
ックも再生可能。画面は 16 文字 X 10 行の4 
インチ （256 X 200 ドット）液晶ディスプレ 
イを採用して いる。 出力端子はヘッド フォ 
ンとビデオの2種類がある。電源はアルカ 
リ単3電池4本で約4時間再生できる。大 
きさは， 166 mm (幅） X 113 mm (奥行) X 40 
mm (高さ）で重さは 445 g (電池なし）。 

また，別売りの 「 DD - CD 1」（800 円，税別） 
を使うことにより，音楽用シングル CD の再 
生が可能になる。 

価格は，39,800円（税別)。 

く問い合わせ先〉 

ソ ニー ㈱ S03(5448) 3311, 06(251)5111 


シャープはオフィスワープ n 書院 「 WD - 
SVOlj を発売した。 

本機は，業界で初めて文書を画面に表示 
した印刷 レイアウ ト図を見ながら検索で き 
るビジュアルサーチャー を搭載した。また， 
「 PI - 3000」 「 WS -250」「 PV - F 1」 （いずれも 
シャープ製）で作成したデータを光通信で 
取り込むだけでなく，プ!； ンタ への送信印 
刷が可能になった。表現豊かな文書作成を 
助ける 「書院 スーパーレイアウト」「アート 
倶楽部 ビジネス 版」などが搭載$ れている。 
他社文書 呼出 機能 も 従来の 3 社から 5 社に 
増えた。 

画面は960 XI ,280ドットの高解像度液晶 
を採用し， A 4 縦サイズをフルページで表示 
できる。辞書は約1,000,000語(約462,000 
語の AI 用例を含む）を搭載。170 M バイトの 
ハードディスク ドライブを内蔵して いる。 

別売りのスキャナ 「 JX -325 M 」 を接続し 
て，定型フォーマットを読み込むと記入欄 
を自動的に認識し，文書を作成するので， 
定型文書の印刷が簡単に行える。 

価格は，1,200,000円(税別)。 

く問い合わせ先〉 

シャープ ㈱ S 06 (621) 1221,043 (299) 8210 













P 卜3000用周辺機器 

PI-3C90/3C01/LK31 

ソヤ ープ 


P 卜 LK3I 


PI-3C90 

シャープは PI - 3000 ( ZAURUS ) 用の周 
辺機器 r PI -3 C 90 j r PI -3 C 01 j r PI - LK 31 j 
の3種類を発売した。 

「 P 卜 3 C 90 j は，フラッシュメモリカードで 
PI - 3000のメモリを増やすためのもので， 
メモリ保持の電源は必要ない。メモリ容量 
は 1 M バイト（ューザーエリア約 780 K バイ 
卜）でスケジュールデータなら約19年分， 
名刺データなら約4,000人分を記憶できる。 
「 PI -3 C 01 j は，集計レポート/データベー 
スカード。集計レポートは，価格表や実績 
表などのさまざまな集計表を組み込んだレ 
ポートの作成を可能にした。データベース 
はカード型で，顧客管理，販売実績など8 
種類の定型フォームが用意されている。才 
リジナルのフォーム作成，複数条件 （3 つ） 
の検索や検索結果に対しての検索（絞り込 
み検索）もできる0レポートやデータべ一 
スの内容は別売りのケーブルを使いバソコ 
ン用プリンタなどで印刷できる。 
「 PI - LK 31」 は ， Lotus 1-2-3 アドインソフ 
卜で， 「 PI -3 C 01」 とパソコンソフトの Lotus 
1-2-3 とのデータ交換が可能になる。対応パ 
ソコンは， PC - 9801シリーズ （ VX 以降）， 
OADG 仕様の DOS / V バソコンである。通信 
には別売りのケーブルが必要で，光通信に 
よるデータ交換も可能。 

価格は， 「 PI -3 C 90」 が28,000円， 「 PI -3 
C 01」 が25,000円， 「 P 卜 LK 31」 が8,000円と 
なっている（それぞれ税別）。 
〈問い合わせ先〉 

シャープ ㈱ Q 06 (621) 1221,043 (299) 8210 

ナイスパートナー手帳 

PA-EZ2 

シャープ 

シャープはナイスパートナー手帳 「 PA - 
EZ 2 j (愛称： Page ) を発売した。 

本機は，閉じたときに117 mm (幅） X 81 
mm (奥行） X 10.9 mm (高さ）で重さが約 






PI-3C0I 



PA - EZ 2 

120 g (電池含む）と，ポケットに入るサイ 
ズの電子手帳である。主な特徴としては， 
手帳に自分だけのキャラクターを設定（似 
顔絵ゃ性格，名前）できるパートナー機能ゃ， 
絵と文字を使ったイメー ジダイアリーゃイ 
メージ カレンダー がある。ほかにも約 
44,340語の英和辞典，約16,000語の和英辞 
典，約350例の英会話文例，約50,000語の漢 
字辞書が搭載されている。アドレス帳機能 
には名前，電話番号，住所のほかに似顔絵， 
誕生日，血液型の入力ができる。また，メ 
モ， 電卓，0寺計， アラーム などの機能も用 
意されている。 

画面には FSTN 液晶 （96 X 64ドット）が 
採用され， メモリ 容量は 32 K バイト （ユー 
ザ ー エリ ア約 28 K バイト）。 

価格は，26,000円(税別)。 

く問い合わせ先〉 

シャープ ㈱ 5506(621)1221,043(299)8210 


カセツト レコー ダ 

TCM-AP1 

ソニー 



ソニーはカセットレコーダ 「 TCM-APIj 
を発売した。 

本機はテープの再生速度に合わせて自動 
的に音程調整を行う DPC (Digital Pitch 


Control ) 機能を搭載している。この機能は 
再生音声を一度 RAM に落とし込み，1/16, 
000秒ごとにサンプリングした音をデジタ 
ル信号処理により周波数調整.加工する 1 C 
を採用したことで実現した。再生モードに 

は「オート」 t 「マニュアル」があり，マ 

ニュアルでは再生速度と音程を別々に調整 
できる。再生速度は録音した内容の+ 
100~—30% の範囲で設定可能。 t 程につい 
ては，約+1/2 ~ — 1オクターブの範囲で 
ある。 

録音機能は，音声を感知したときに自動 
的に録音を開始する V . O.R (自動音声スタ 
一卜）機能を搭載している。 

価格は，22,000円(税別)。 

く問い合わせ先〉 

ソニー ㈱ S 03(5448) 3311, 06(251)5111 

新感覚入カデパイス 

SubeRun 

フオトロン 



フォトロンは 新感覚入カデバイス 「Sub 
eRun 」 を発売した 0 

本機はデジタイザ/タブレット技術をマ 
ウスに応用した デバイス である。特徴とし 
ては，従来のマウス使用時に発生するマウ 
ス ボールの ミススリツプを ボール レスに す 
ることにより 解消した 0 ハ。ツ ドの大きさは 
5インチ FD サイズで厚さが9 mm 。 モニタ 
とは1:1対応で絶対座標のタブレット感 
覚で操作ができる。電源は必要な〈，マウ 
スコネクタに 接続する。対応して いる 画面 
モ ードは， 

640 X 400 640 X 480 

1120 X 750 1024 X 768 

1280 X 1024 

の5通り。本製品は PC -9801 シリーズ用の 
ため， X 680 x 0 での使用には98バスマウスア 
ダプタが必要である。 

価格は，19,800円（税別)。 

く問い合わせ先〉 

㈱ フオトロン 003(3486)3471 
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このインデックスは，タイトル， 
注記一著者名，誌名，月号，ぺ 
ージで構成されています。そろそ 
ろ風も暖かくなってきましたね。 
外に出てちょっと散歩をすると気 
分がいいですよ。ひょっとしたら 
春の息吹を感じるかもね。 


参考文献 

I/O 工学社 
ASCII アスキー 
コンブティーク角川書店 
C Magazine ソフトバンク 
テクノポリス徳間窨店 
電擎王主婦の友社 
PIXEL 図形処理情報センター 
POPCOM 小学館 

マイコン BASIC Magazine 電波新聞社 
My Computer Magazine 電波新聞社 
LOGIN アスキー 


一般 

►特別企画こんなゲームと遊んでみたい 
ゲーム業界に関係のある人に夢のゲームを語ってもら 
った。一黒田幸弘ほか，コンブティーク，2月号，108 
-112pp. 

► NEWS COLLECTORS 

高速3 D マシンと嗛される PS-X の実像を， SCE 副社長に 
インタビューするほかに.新音源のヤマハシンセサイザ 
VPI の紹介，各社ペン入カマシンの比較など。——編集 
部，電擎王，2月号， 10-15pp. 

►ここまで来た!！ CD-ROM エッチ 
膨大な記憶容量で動画取り込みの世界を可能にした 
CD-ROM。 この CD-ROM によるアダルトソフトの実態をレ 
ポートする。一編集部，電擊王，2月号， 30-44pp. 
►ゲームを継ぐもの 

次世代ゲーム機の現在わかっているスペックを紹介し， 
開発と現場の声などから，今後主流となるハードを考察 
する。——編集部，電擎王，2月号，61 -68pp. 

►大特集丨 ’94男と女の新迷解パソコン大事典 

力タカナが氾濫するバソコン業界。迷える初心者のた 
めの，正確かどうかちょっと怪しい迷解事典。——編集 
部， POPCOM, 2月号, 6-1 Ipp. 

► NEWS CUP 

パーソナル情報ツール「 Newton」， 復権してきたデパー 
卜の屋上遊囿地の話題などのニュースを紹介。一編集 
部， POPCOM, 2月号， 29-33pp. 

►新鮮良品館 

ハイブリット自転車などハイテク製品を紹介するコー 
ナー。——編集部， POPCOM, 2月号，136- 137pp. 
►周辺機器購入ガイド 

新製品ラッシュが続くプリンタ。印刷方法ごとに特徴 
を紹介する。現行機種の一覧つき。一編集部，マイコ 
ン BASIC Magazine, 2月号， 44-47, 205-208pp. 

► 新製品 Flash NEWS 

携帯性を追求したパソコン 「PC-486PORTABLE」 など, 
パソコン関連の新製品を紹介。一一編集部，マイコン 
BASIC Magazine, 2月号， 60-62pp. 

► Bug 太郎のプログラム•タイム 

今月のテーマは「移動方法について考える」。デジタル 
入力，アナログ入力のフィーリングの違いをサンプルプ 
ログラムを使いながら解脱。一谷裕紀彦，マイコン 
BASIC Magazine, 2月号， 68-69pp. 

► Arcade Game Graffiti 

アーケードゲームの歴史を編*する連載。第丨回の今 
月は，ブロックくずしからスペースインベーダーの登場 
まで。——編集部，マイコン BASIC Magazine, 2月号， 
145- 147pp. 

► ロングラン•ヒット•ゲームズ in*93 

1993年の売れ筋ソフト HOTIO のまとめからロングラン 
ヒットゲームを探り.今年のゲーム界を大胆に予想する。 
——竹矢新，マイコン BASIC Magazine, 2月号， 164-167 
PP. 

►第9回輝け！日本ゲーム•ミュージック大賞 
1993年下半期 GM アルバム総カタログ。ノミネート作品 
一覧。——編集部.マイコン BASIC Magazine, 2月号， 
172- 177pp. 

► EVENT 

パシフィコ横浜/会議センターで開催された 「UNIX 
Fair'93j と東京国際見本市会場で開催された 「DOS/V 
EXPO Tokyo」 をリポート。一編集部， I/O, 2月号，22 
-23pp. 

► Newton MessagePad 

日本でも発売された 「Newton MessagePad 英語版」をテ 
ストしてみる。一編集部. I/O, 2月号. 58-59pp. 

► OS/2 の世界 

OS/2 の歴史，プログラミングなどから OS/2 を紹介す 
る。一川元数彦， I/O, 2月号,103- 108pp. 
►マルチメディアの行方2 

今回は「次世代ゲーム機 j を通して，家電メーカーの 
マルチメディアへのアプローチを考える。一奧野雅之， 
I/O, 2月号，127- 130pp. 

►特集丨謎の次世代 0S を追う 


主要な 0S の機能と特徴，それを取り巻く業界の動向， 
0S にかかわる最新マイクロプロセッサについての解説。 
—編集部， ASCII, 2月号， l85-208pp. 

►特集2 未来への遺産2 

バソコンの現在のゲーム状況をゲームソフトの紹介か 
ら探り，今年のゲームの行方を予測する。一橋本潤ほ 
か， ASCII, 2月号， 225-252pp. 

►特別企画スペシャルインタビュー⑩ 

嶋正利氏に世界最初のマイクロプロセッサ4004開発に 
いたる経緯を聞く。一遠藤諭， ASCII, 2月号， 290-294 

pp. 

►新科学対話< 2 > 

対談シリーズ。岩并克人氏（東京大学経済学部教授） 

を迎えて，経済学的な側面からコンピュータ業界を語る。 
—竹内郁雄， ASCII, 2月号， 306-312pp. 

►バカパパのモノを買い物 

電動自転車やハンドマッサージャ，マウスパッドなど 
を紹介。一編集部. ASCII, 2月号， 348-349pp. 
►デジタルウォッチ 

デジタルメディアやマルチメディアに関する対談時評。 
—桝山寛 + Da い d D'Heilly, 2月号， 344-347pp. 
►未来派パソコン通信の研究< 4 > 

今回は第丨部のまとめという観点から，具体的なハー 
ドウ x アを想定し，未来派パソコン通信を考える。—— 
原田洋平， My Computer Magazine, 2月号，144- 147pp. 

► ビジネスマンのための情報管理術 

シャープから発売された P 卜3000「ザウルス」の使用レ 

ポート。-塚田洋 一 ， My Computer Magazine, 2月号， 

I48-I5lpp_ 

► THE NEWS FILE 

DOS/V EXPO のレポートのほか， W-VHS 第丨号機，全自 
動入浴機などの最先端機器の紹介など。——編集部， 
LOGIN, 3号，148- 155pp. 

► L.I.A. 

ウィンドウズ用のカラオケソフトなど，海外からのハ 
イテク関連の話題を掲載する。——編集部， LOGIN, 3 
号，156- 157pp. 

► HARDWARE FORUM Ver.2.0a 

外付け CD-ROM ドライブと， CD-ROM ドライブ搭載マシ 
ンの特集。一編集部， LOGIN, 3号， I58-I6lpp. 

►第3 DO 帝国 

3D0 の日本製最新ソフト（発売予定）を紹介。——編 
集部， LOGIN, 3号.176- 177pp. 

►パソコンゲーム危機到来か？ 

各社の新世代ゲーム機器のポテンシャルを探る。—— 
編集部. LOGIN, 3号，182- 185pp. 

Xl/turbo/Z 

xi シリ -ズ 
►砂漠の人 

男を操作して.苛酷な砂漢を横断するのだ！ MSX 用 
からの移植版。——理代楓，マイコン BASIC Magazine, 

2月号,1 10-11 Ipp. 

► ALIEN DUEL 

火炎放射器でスライムを倒す。一千日前ちはる，マ 
イコン BASIC Magazine, 2月号， 112-114pp. 

X 的 000 

► SUPER SOFT EXPRESS 

X68000 ユーザー待望の女子高生育成シミュレーシヨン 
「卒業」， 「ドラゴンパスタ ー」 などを紹介。機種別，発売 
ソフト情報。一編集部.コンブティーク，2月号，38, 
43, 47, 48pp. 

► How to Win 

「信長の野望霸王伝」「項劉記」などのリプレイや攻略 
法の紹介。——編集部，コンブティーク，2月号， 78- 
81, 84-87pp. 

►年末年始ゲームオールガイド 

1993年末から1994年丨月にかけて発売になったゲーム 
72本を ジャンル 別に紹介する。「 ネメシス ’90改」 「MAD 
STALKER X68j などが登場。——編集部，テクノポリス， 
2月号， 6-29pp. 
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► NEW GAME REPO !! 

「餓狼伝説2」，「ドラゴンバスター」などの新作ソフト 
を紹介 c 機種別カレンダーつき。一編集部，テクノポ 
リス，2月号，52, 53, 62 pp . 

► HOT REVIEW !! 

人気ゲームをゲーム業界の有名人やマンガ家に評価し 
てもらうコーナー。今月は「ネメシス’90改」が取り上げ 
られている。一中井覚ほか，テクノポリス，2月号， 
73 p . 

► DO-JIN SOFT FAN !! 

同人ソフトを紹介するページ。奥の深い対戦ゲーム 
「PSYCHO METAMORPHOSIS 」， 1930年代を舞台にしたシュ 
ーティング 「LAST FORCE 」 などが登場。一編集部，テ 
クノポリス， 2月号，77, 80 pp . 

►新作王 

パソコン，コンシューマ機の新作ソフトを紹介。 
X 68000 用はパズルゲーム「キーパー」。——編集部，電擎 
王，2月号， I 58 p . 

►電轚新作予定表 

X 68000 などの新作の発売日を一覧表で紹介。——編集 
部，電犟王，2月号， I 76 p . 

► HOT PRESS +1 

新作ソフトを紹介するコーナー。 X 68000 は「卒業」「ド 
ラゴンバスター」。——編集部， P 0 PC 0 M , 2月号，26, 
27 pp . 

► CPU パワーァップエ事 

EPSON PC -486 SE への 0 DP 装着実体験と， CPU パワーア 
ップサービスを行っている会社の一覧。満開製作所の 
「RED ZONE 」 も登場。——編集部，マイコン BASIC 
Magazine , 2月号， 56-59 pp . 

►ハンマー投げ 

ジョイスティックを駆使してチャレンジするスポーツ 
ゲームだ。——渋谷正徳，マイコン BASIC Magazine , 2 
月号， 115-117 pp . 

►メイズ•ナ • ノーグ 

洞窟を進み，モンスターを倒して財宝を手に入れよう。 
プレイのたびにマップが変わる RPG 。 ——カイワレ，マイ 
コン BASIC Magazine , 2月号，1 18-120 pp . 

► 悪魔城ドラキュラ 〜 Witched Child 〜 

ミュージックプログラム。「悪魔城ドラキュラ jX 68000 
版の SC -55 版を参考に内蔵音源用にァレンジ。一ーマイ 
コン BASIC Magazine , 2月号，丨 27- 丨 29 pp . 

► BASIC MAGAZINE NEWS 

ビデオゲームアンソロジーシリーズ第8弾「出世大相 
撲&エキサイティングアワー」のレポートなど。一編 
集部，マイコン BASIC Magazine , 2月号， I 39 p . 

► X 68000 版「スト II ダッシュ」プレイレポート 
「ストリートファイター II ダッシュ」のプレイレポート0 

—小石朋仁，マイコン BASIC Magazine , 2月号， I 56 p . 
►ベーマガ⑬情報局 

X 68000 用 「The World of X 68000 j より「ロジックラッ 
シュ」の隠しコマンド，「ストリートファイター II ダッシ 
ュ j 用のパッドコネクタの情報を掲載。一編集部，マ 
イコン BASIC Magazine , 2月号， I 79 p . 

► AV STRASSE 

AV マシンの最新情報コーナー 。 r X Windows VI 1 .5」「ハ 
イパーピクセルワークス」などを紹介。——編集部， 
ASCII , 2月号, 315, 316 pp . 

► FREE SOFTWARE INDEX 

大手主要ネットにァップロー ドされたソフトを紹介。 
X 68000 は FAX モデムに対応した FAX 送受信プログラム 

「 faxion . x 」 やゲーム「マインスイーパ. X 」など。-編集 

部， ASCII , 2月号， 383-389 pp . 

►なんでも Q & A 

今月は，マニュアルに記載されていながら意外と知ら 
れていない質問に答える。——編集部 ， My Computer 
Magazine , 2月号, 170-171 pp . 

► HOBBY EXPRESS 

「ストリートファイター II ダッシュ j 「餓狼伝説 2 j など 

のゲームレビュー c -あゆさわかつみほか ， My Com 

puter Magazine , 2 月号,170-171 pp . 

► NEWSOFT 

「餓狼伝説2」など，各機種用新作ソフトの内容を紹介 
する。——編集部， LOGIN , 3号. I 4 p . 


► 68 新聞 

数多く出た落ちものパズルゲームの中で，ヒット作と 
なった「ぶよぶよ」。いよいよ X 68000 に登場するというこ 
とで，68新聞で特集する。——編集部， LOGIN , 3号，168 
-169 pp . 

► GameReview 

エレクトリック，シープの「ロボットコンストラクシ 
ヨン R . C . j を取り上げる。プログラミング魂を燃え上が 
らせる傑作だ。一編集部， LOGIN , 3号， 256-258 pp . 
►簡単で本格的な2次元画像作成教室 I 
「 MATIER 」 の使い方のコッを紹介していく。第 I 回は2 
次元で3次元のような効果を出す方法。——長谷川一光, 
PIXEL , 2月号，110, 1 14-119 pp . 


► SX - WIND 0 W プログラミング 
今回はイベント関係の基礎的な話。——吉野智興 ， C 
Magazine , 2月号，141 -146 pp . 

ポケコン 

PC - E 500 

►エアーホッケー 

ラケットでポールを打ち返して相手のゴールを攻める 

対戦ゲーム。-円ワイン，マイコン BASIC Magazi 

ne , 2月号， I 22 p . 


新刊害案内 


「超」整理法 

仏«|»浓 tati の w システム 


「超」整理法 
野口悠紀雄著 
中央公論社刊 
新書判232ページ 
720円（税込） 

この本，売れているという。やたら売れている 
という。それこそ，いかに人々が「情報」の整理 • 
管理に困っている証左というもの。情報整理術の 
流行も，どんどん「楽して実を取るほうへ」と変 
わってきた。ひとつの転機が山根_眞式 （ A 4 サイ 
ズの茶封筒にとにかく資料を放り込み，名前をつ 
けていく方法）ではなかったかと思う。これなら， 
誰でもできそうだし，面倒な準備はいらない。そ 
れを発展させて林唷比古氏が検索用インデックス 
を パソコンで 管理する•方法を提唱したが，これは 
時代に逆行していた。原資料に加えて毎回そのイ 
ンデックスを打ち込む手間や，インデックスと原 


本が分離することによる混乱は避けられないから 
だ。そして，「超」整理法である。これも，山根一 
眞式同様， A 4 サイズの茶封筒を使うものだが，ひ 
とつだけ大きな違いがある。その封筒の管理だ。 

「超」整理法では，時間順の管理を提唱する。と 
にかく，時間順に並べる。参照した資料は，いち 
ばん新しいところに追加する。つまり，スタック 
に積み上げる動作と同じであり，キャッシュや辞 
書学習と同じ（よく見るものは決まっている。そ 
れは，最近參照したものだ）発想だ。これは （ A 4 
サイズ封筒を並べられる場所さえあれば）非常に 
使いやすい。とにかく，「分類するな」「いらなく 
なったものを捨てやすいシステムにしろ」という 
発想には大拍手だ。著者は同様のシステムをパソ 
コンのファイル管理にも適用する。ファイルは時 
間順に管理し（ディレクトリをジャンル別内容別 
に作るのではなく，日時で作れということ。ちな 
みに，私もそうしている），ややこしい検索はパソ 
コンにまかせろ，と。これも頷ける。内容別の分 
類は整理に負担がかかりすぎ，必ずどこかで破綻 
するからだ。 

というわけで，かなり役に立つ。ただ， MS-DOS 
の呪縛がパソコン利用法の切れ味を鈍らせている 
のが残念である。 （ K ) 


からくりの括 


「からくり」の話 
中野不二男著 
文藝春秋刊 
003(3265)1211 
四六判 253ページ 
1,400円(税込) 

「からくり」という言葉の響き，どことなく不思 
議で，なにか惹かれるものがある。日本のノコギ 
リはなぜ引いて切るのだろうか？ ラムネの瓶に 
入っているガラス玉はどうやって入れるのだろう 
か？ 疑問というほどおおげさではないが，その 
からくりを知っていると楽しいものである。 

本害は，からくりをめぐる古今東西の技術に関 
する雑話である。著者は丨つひとつのからくりを 
通して，日本の技巧と西洋の技術との違いを感じ 
とっている。ただ，そんなことを抜きにしても， 
紀元前から現代までの技術に関するいろんなこと， 
意外なことに興味をそそられる I 冊である。 


マノ!^ メディアマインド 

浜野保樹著 
ビー•エヌ • エヌ刊 
003(3238)1622 
四六判 349ページ 
2,000円(税込) 

本窨は，マルチメディアについてテクノロジー 
からのアプローチではなく，人間や社会の側面か 
ら語っている。具体的には，日米の映画業界やア 
メリカの情報戦略などについてである。 

著者はマルチメディアのもっとも単純な定義を, 
「情報をデジタル化するツール」としている。アナ 
ログの時代における映像の制作は，マスメディア 
のものであった。そしていま情報がデジタル化さ 
れることでパソコンというパーソナルなメディア 
で扱えるようになった。 

つまりマルチメディアは，映像などの表現の主 
体を個人へと移行していく可能性をもっている。 
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XF 1 キーを押すと強制的に停止 
するプログラムを作ろうとした 
のですが，うまくいきません。 
一応，止まることは止まるのですが，キー 
ボードからの入力を受けつけなくなります。 
どうすればいいのでしようか。 



愛媛県大森亮寛 

リスト1が大森さんが書いたプ 
ログラムです。まずこのプログ 
ラムの流れを順に追っていきま 


しょう。 

プログラムを実行するといきなり キー 入 
力割り込みベクタを checkkey に書き換え 
て常駐終了するようになっています。これ 
でキー入力割り込みがあるたびに check 
key 〜に制御が移るようになります。 

checkkey ではレジスタを退避したあと， 
IOCS コールを使って XF 1 キーの状態を調 
ベます。もしも XF 1 キーが 押されて いなけ 
れ ば，退避したレジスタを復帰して本来の 
キー入力割り込み処理に制御を戻しますが， 
XF 1 キーが 押されて いるなら stopadd 〜の 
強制終了処理に制御を移します 。 stopadd 
では DOS コールで 画面クリアしたあと，終 
了コード1で終了するようになっています。 

大森さんのプログラムでいくつか気にな 
った点を修正したのがリスト2です。最初 
にキー入力割り込みベクタの設定です。大 


森さんはキー入力割り込みベクタを IOCS 
コールの B _ LPOKE で変更しています 力 5 '， 
どうせ IOCS コールを 使うのなら，例外処 
理 ， IOCS コールの ベクタを設定する B _ 
INTVCS を 使うほうがいいでしよう。プロ 
グラマーズマニュアルによると，キー入力 
割り込みのベクタ番号は $4 C だというこ 
とですので，プログラムは， 
moveq.l #$80 , dO 
moveq.l #$4 c,dl 
lea.l checkkey,al 
trap #15 
などのようになります。 

あと，これは私の場合ですが，ベクタを 
設定するときには割り込みを禁止するよう 
にしています。 

次に割り込み処理部分に移ります。例外 
割り込みの中で，さらに例外割り込みを発 
生させるなんて気持ち惡いことはやめまし 
よう。大森さんのプログラムでは IOCS コー 
ル の _ BITSNS を使って XF 1 キーの状態を 
調べていますが，これをやめて別の方法を 
考えてみます。 

X 68000 とキーボードは MFP の USART 
(シリアルポート）を介してデータの入出力 
を行っています。キーが押されたり離され 
たりすると USART データレジスタ 
($ E 8802 F ) にキーコードが格納され，キー 


リスト1 


U スト2 


入力割り込みが発生しますので，割り込み 
処理では $ E 8802 F の内容を調べることにし 
ます。 

XF 1 キーのキーコー ドは55ですから， 
$ E 8802 F の 内容が55なら stopadd へ飛ばす 
ようにします。55以外なら正規のキー入力 
割り込み処理アドレスにジャンプさせます。 
大森さんは EXPERT に内蔵されている 
ROM をもとに絶対アドレスを指定してい 
ますが， ROM バージョンの違う機種でも動 
作させたいのなら，ここは B _ INTVCS の戻 
り値が dO レジスタに元のベクタアドレス 
を格納しますので，これを利用するとよい 
でしよう。リスト2ではお行儀の悪いこと 
に自己書き換えをしています。割り込み処 
理中でレジスタの値を破壊できないために， 
このような形をとりました。 

stopadd 〜は当初大森さんのプログラム 
と同じにしていました力 5 '，強制終了したあ 
と再び XF 1 キーを押したら暴走してしまう 
ので少し変更しました（理由はわかると思 
います）。キー入力割り込みを禁止したあ 
と，キー入力割り込みベクタアドレスを元 
のべクタアドレスに戻す処理を加えました。 
IOCS コールを使わないために直接$13〇番 
地に書き込んでいます。 

ということで，大森さんのプログラムの 
惡い部分はキー入力割り込み処理の check 


.text 


startadd : 

move . 1 
move .1 
moveq 
trap 
clr . w 
move .1 
. dc . w 

checkkey : 

move .1 
move .1 
move.w 
moveq 
trap 
cmp . b 
beq 

move .1 
move .1 
jmp 

stopadd : 

move.w 


move.w 
. dc . w 
addq .1 
move.w 
. dc . w 
buf 0 : . ds .1 

buf 1 : . ds .1 

endadd : 


# checkkey,dl 
#$130 , al 
#$88 . dO 
#15 
~( sp ) 

# endadd - startadd + l ,-( sp ) 
SFF 31 

dO.bufO 

dl.bufl 

# S 0 a f dl 

# S 04, d 0 

#15 

#32 .dO 

stopadd 

bufO.dO 

bufl.dl 

SFF 15 EA 

#2,-( sp ) 

#10.-( sp ) 

SFF 23 
#4, sp 
n .-( sp ) 

SFF 4 C 

1 

1 


.end 


.include 

.include 


.text 


iocscall.mac 
doscall.mac 


startadd : 

clr.w 

DOS 

move.1 
orl.w 
pea.1 
move.w 
DOS 
addq.1 
move.1 
andi.w 
DOS 
addq.1 


-(sp) 

一 SUPER 
dO,(sp) 


#$700, sr 
checkkey(pc) 
#$4c.-(sp) 


一 INTVCS 
#4 ,sp 


d0,orig4c 一 adrs 
#$f8ff.sr 
SUPER 


?4 ,sp 


* 割り込み禁止 


* 割り込み許可 


clr.w 
move.1 
. dc . w 

checkkey: 

ctnpi. b 

beq 

.dc.w 

orig4c_adrs: 

.ds.1 

stopadd : 

bclr.b 
move.1 
bset.b 
move.w 
move.w 
DOS 
addq.1 
move.w 
DOS 

endadd: 


-(sp) 

#endadd-startadd+l.-(sp) 
SFF31 


//$55.$e8802f 

stopadd 

$4ef9 * JMP 


#4.$e 88013 

orig4c_adrs(pc) ,5130 
#4,$e 88013 
//2,-(sp) 

#10.-(sp) 


一 CONCTRL 
#4 .sp 




. w 


* キー入力割り込みマスク 
* キーり込みべクタを元に戻す 
* キー入力割り込みマスク解除 


.end 
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key だということになります。どこが惡か 
ったのか説明しましよう。 

まず XF 1 キーの状態を _ BITSNS を使っ 
て調べています0 _ BITSNS は IOCS コール 
のキー入力関係のワークエリァの内容を調 
ベて戻り値を設定しています。よく考えれ 
ばわかるでしようが， XF 1 キーが押されて 
checkkey が呼び出された時点では ， IOCS 
コールのワークエリアには XF 1 キーが押さ 
れた状態は書き込まれていません。このあ 
と正規のキー入力割り込み処理で初めてワ 
ークに XF 1 キーが押されたことを示す情報 
が格納されます。ですから，正確には大森 
さんのプログラムは XF 1 キーが押されてか 
ら2回目のキー入力割り込み処理が発生し 
たときに stopadd に分岐するというものな 
のです。 

最後に致命的な問題として，キー入力を 
受け付けなくなる原因ですが，これは 
USART データレジスタの内容を読み出し 
ていないためです。キーボードの内蔵 CPU 
は本体が前のデータを受け取ったことを確 
認してから次のデータを送るようになって 
います。キーボード側から見れば送信バッ 
ファ内にあるキーコードを本体が受信（読 
み出し動作を）してくれないので，いつま 
でたっても送信バッファが空にならず，次 
のキーコードを送信できない状態になって 
いるのです。 

ここまで引っ張っておいていうのも意地 
悪ですが，大森さんのプログラムの check 
key の先頭部分になんでもいいですから 
$ E 8802 F の内容を読み出すような命令を書 
いておけば，停止後もキーボードの入力を 
受け付けなくなるようなことはなくなるは 
ずです。 

ただし stopadd に分岐して強制終了した 
あと，最初のキー入力割り込み処理の時点 
ではワークに XF 1 キーが押された状態が格 
納されていますので，どのキーを押しても 
再び強制終了処理が実行され暴走してしま 
います。 （朝倉祐二） 

1994年1月号のストリートファ 
イタ ー II ダッシユの紹介記事の 
なかで マルチ AD PCM ドライ 
バについて書いてある部分に，括弧して 
「 X 68000 でも一応使えるようだが」とあり 
ますが，具体的にどのようにすれば使うこ 
とができるのでしようか。 

神奈川県志田潤一 
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ストリートファイター II ダッシ 
ユの ADPCM 4. X を X 68000 で使 
うにはどうすればいいのでしょ 

うか？ 

また，餓狼伝説2にも PCM 8 を組み込む 
ことはできるのでしょうか？ いずれも詳 
しく教えてください。東京都秀平良忠 

簡単なので解説はしなかったの 
ですが，あまりに問い合わせが 
多いのでここでお答えします。 


_ 


まず，ストリートファイター II ダッシュ 
の AD PCM 多重化ですが， AUTOEXEC . 
BAT を見ればわかるように，実行している 
マシンの CPU の種類に応じて起動する AD 
PCM ドライバを切り換えています。 

ハードディスタをお使いの方は起動バッ 
チフアイルのなかの， 

ADPCM % VOICE % 

の部分を， 

ADPCM 4 

に書き換えて実行するだけで大丈夫です。 

フロッピーディスクでお使い方は，スト 
リートファイター II ダッシュのシステムデ 
ィスクのバックアップをとり，同様の変更 
を加えてください （ DISKCOPY . X で 
0 K) o 

起動方法です。ここで作成したディスク 
をドライブ1に入れて X 68000 を起動して 
ください。ドライブ1を読みにいったらド 
ライブ0に マスター の システム デイスタを 
入れておきます。あとは画面の指示どおり 
にディスクを入れ換えてやれば大丈夫です。 


せっかくですから起動パ''ツチファイルに 
っいて少し解説しておきましよう。 

まず， MPUTYPE . X を実行し， CPU の種 
類を調べています。 Human 68 kver .3.0 で拉 
張された IOCS コールを使っているので 
68000から68040にまで対応しているはずで 
す。で，68030だったら環境変換 VOICE に4 
をセットします。ちなみに VOICE にはあら 
かじめ1がセットされています。これを 
ADPCM という文字列と組み合わせてコマ 
ンド名を作り，実行しているわけです。 
68000なら ADPCM 1. X ， 68030なら 
ADPCM 4. X が常駐することになります。 

ストリートファイター II ダッシュはデフ 
ォルト（特別な指示をしていない状態）で 
は X 68030 でのみ音声多重に対応するよう 
になっていますが， X 68000 XVI くらいであ 
れば ADPCM 4. X を使ってもほぼ遜色ない 


動作が可能です。 10 MHz 機ではかなり動作 
が重くなりますが，これはしかたないこと 
でしょぅ。 

餓狼伝説2についても同様な方法で起動 
すれば AD PCM を多重化することができ 
ます（もちろんあらかじめパ、ックアップし 
ておいたデイスタに PCM 8. X を転送してお 
く必要がありますが)。 

AUTOEXEC . BAT 中で ZMSC の起動才 

プシヨンに'、一 04" などの指定を加えてお 
いてください。しかし，餓狼伝説2の場合 
は一部多重化しないところがあり，完全な 
音声の多重化はできないようです。 

これらのゲームでは，ユーザーの手でこ 
ういった変更が行われることが，かなり意 
識された作りになっているようにも思われ 
ます。ただし，正式なアナウンスがないと 
いうことは動作保証をしないということで 
すから，これらの件でソフトハウスに問い 
合わせることは絶対に控えてください。 

今回は記亊中で触れていたこともあって 
解説しましたが，基本的にゲームの改造な 
どに関する H 問にはお答えしない方針にな 
っているので，今後同種の質問はご遠1く 
ださいますようお願いします。 

また，今回の解説を参考にしてもまだよ 
くわからない人や， AUTOEXEC . BAT を読 
んでもよくわからないという人は，そもそ 
もこういうことに手を出してはいけないん 
だと思っておいてください。（中野修一） 


質問にお答えします 

日ごろ疑問に思っていること，どんなこ 
とでも結構です。どんどんお便りく ださい。 
難問，奇問，編集室が総力を挙げてお答え 
いたします。ただし，お寄せい ただいてい 
るものの中には，マニュアルを読めばすぐ 
に解答が得られるようなものも多々ありま 
す。最低限，マニュアルは熟読しておきま 
しょう。質問はなるべく具体的に機種名， 
システム 構成，必要なら図も入れてこと細 
かに 書いて ください。また， 返信用切手同 
封の質問をよく受けますが，原則として， 
質問には本誌上でお答えすることになって 
いますのでご了承く ださい。 なお，質問の 
内容について，直接問い合わせることもあ 
リますので電話番号も明記してく ださい。 
宛先：〒1〇3東京都中央区日本橋浜町 

3-42-3 

ソフトバンク株式会社出版部 
Oh ! X 編集部 「 Oh ! X 質問箱」係 
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■FROM READERS TO THE EDITOR- 


「2月は逃げて走る」というように，もう 
3月です0春風も吹いてきそうな今日こ 
の頃，進学や卒橥のシーズンですが無事 


に進路は決まりましたでしようか？ 生 
活に変化のある人もない人も，体に気を 
つけてがんばってくださいね。 


日本での発売も3月20日とあと1力月くら 
いです力 ? ，新しいソフトは増えているんで 
しょうか。期侍半分，心配半分といったと 
ころですね。 

♦ 「餓狼伝説2」は予想以上にいい出来だ。某 
格闘ゲーム「スト〇と比べてもあらゆる点で 
勝っていると思うのだが，誌上では「ス〇11_」 
有利といった雰囲気である。誰か私の味方にな 
ってくれる人はいないだろうか。 

田中康治 (22) 東京都 
4月号の 「GAME OF THE YEAR 」 の発 
表でどうなるか楽しみですね。 

♦「microOdysseyj で 「 HiFi , HG など，テープで 
画質が違う！」というのを見てびっくりしまし 
た。私は標準と3倍の画質の違いすらわからな 

いのに . 。気合が足りないのでしよ一か？ 

ちなみに CD の音質の違いというのも全然識別 
できません。金がかからなくていいですけどね。 

樋口泉 （19) 福岡県 
そう，気合がたり一ん（嘘)。 

♦卒業にむけて忙しい日々をおくっています。 
年末のバイトに卒論，そして部活，4回生がこ 
んなにハードな生活をおくっていいのだろうか 
と考えてしまう，今日この頃……。とほほ，も 
しかして5回生なんてことは……いや考えたく 
ない。 坂井大吾 (22) 兵庫県 

そろそろ4年で終了か5年目に突入か決ま 
った頃でしょうか？とりあえず，きっと 
卒業が決まったと信じて，「ぉめでとうござ 
います」といってぉきますね。もし違った 
ら . 。 

♦ I 993年12月21日をもって退職してしまいまし 
た。これから丨年くらいアルバイトをしながら 
自分のやりたいことをしていきたいと思います。 

小川毅 (20) 埼玉県 
やりたいことがあるというのは素晴らしい 
ことだと思うのでがんばってください。 
♦せっかくハードディスクを買ったのに動いて 
くれない……。まあ一応アクセスランプがてか 
てかと点滅してるからつながっているとは思う 
けど，なぜか使用不可。あぁ，シリィちゃん 
( X 68000 PRO の名前，元ネタバレバレ？）オレが 
なにをした？ メモリも4 M バイト積んだし， 


を作りたくなりました。 

片平正二 （19) 神奈川県 
記事のなかにもありましたけど，実際に自 
分で試行錯誤していくことで自分の力とな 
ってぃきます。次回作はきっと前よりも素 
晴らしいものができると思いますよ。 

♦ 「こちらシステム X 探偵事務所」や「ハード 
コア 3 D エクスタシー」は，高度なブログラム 
を現在進行形で作ってよく連載ができるもんだ 
と感心してしまいます。 X 68000 を持っていない 
から実際に動かせないけど，今年は就職なので 
新機種を買ってやるもん！と決意している私 
でした。また「猫とコンピュータ j のトオルに 
共感した私の愛読害は「坊ちゃん」です。人間 
まっすぐ生きたいものです。 

福田強 （19) 東京都 
新しい機種が早く出るといいですね。噂だ 
けはたくさんあるんですけどね。 

♦3 D 0 マルチプレイヤー 「 REAL 」 を触ってみ 
た。ただ，ソフトがサンプル CD & バンドルの 
「 CRASH’N BURN 」 という レースゲームのみであ 
まりスゴイと思わなかった。やっぱりコンピュ 
一夕はハードとソフトのパランスだな。 

遠藤勝博 (23) 宮城県 


♦とうとう（というかやっと）出ましたね。 Z - 
MUSIC システム ver .2.0 ! ver.l .0 のとき買いそ 
びれてしまい，それ以来この ver 2.0 が出るまで 
のあいだかなり待ちましたよ。システムだけ配 
布されても P C M がなきゃなんの意味もないです 
からね……。でもようやく苦労して手に入れた 
のだからじっくりと使っていくつもりです。こ 
れからも特集組んでください。 

堺和幸 (20) 宮城県 
なんとか1月号の発売に ver .2.0 の発売が 
間に合ってひと安心。いままで Z-MUSIC 
を知らなかった人も1月号の特集をきっか 
けに使ってくれると嬉しいです。 

♦新連載「“実戦！”ゲーム作りの KNOW HOW 」 
に，とても感謝します。こういったゲームのプ 
ログラミングテクニック関係の記事をずっと待 
っていた自分としては嬉しいかぎりです。協力 
に 「 H . C . S . j とありましたが，これは「ヒューマ 
ンクリエイティブスクール」のことですか？ 
実は僕，ここに入学する予定なんです。 

長田良太 （18) 神奈川県 
♦ぜひやってほしいと思っていた，アセンブラ 
レベルの ゲーム作成講座が「"実戦！ ”ゲーム作 
りの KNOW HOW 」 として始まったのでとても嬉 
しい。私もアセンブラでプログラムをするよう 
になってまだ丨年足らずのアマチュアブログラ 
マなので，非常に興味がもてます。現在シュー 
ティングゲームを作っているので，スプライト 
関係のテクニックについてやってもらいたいと 
思います。 干葉浩貴 (21) 宮城県 

新しい連攸は好評のようです。やはりアセ 
ンブラでプログラムを組みたいという方は 
多いみたいですね。 

♦ I 月号， D 6 GA の森山効果（アニエフエ）は非 
常に参考になりました。実は，とある発表会の 
ときに未熟なピカピカ効果をやったんですけど, 
それが見事に悪い例だったのは情けなくなって 
きました。記事を見る前に，真っ白にするとい 
うのは知っていましたが，なにも描かないとい 
うのは意外でした。次回作はもっとすごいもの 
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今度その酔っ払いを見っけたら近くの電柱 
にでも縛っておきましよう（冗談^ 

♦酒の飲める体質か飲めない体質かを調べるパ 
ツチテストというものをやってみました。結果 
は大酒飲みタイプということでした。忘年会， 
新年会でも安心して飲めそうです。 

齋藤眞二 (20) 東京都 
いまごろは大酒飲んでまだ酔っ払っている 
ところでしようか？あ，当然してないと 
思いますが，人の車にはイタズラしないよ 
うにしましようね。 

♦青春18きっぷで帰省（京都—干葉）すると静 
岡県がいかに広いかがよくわかる。 

松永正弘 (23) 京都府 
時刻表を手に静岡県の東海道線の駅の数を 
調べると38駅。普通列車で横断すると…… 
広いですね。 

♦やった一！卒論が出せた。締め切り5分前 
に書き上がり，終わってみれば752番目のブービ 
一でありました。しかし卒論ってすごいですね。 
友人はもちろん，普段あまりつき合いのない人 
にまで手伝ってもらったのです（感謝のしよう 

がない。走ってもらった人もいますし .） 。て 

なわけで，友人への多大な貸しはあとかたもな 
く消えてしまったのでした。しくしく……。 

中島太郎 (22) 神奈川県 
友人への多大な貸しがなくなっても，卒論 
が出せたのだからいいじゃないですか。最 
後に提出した人もたくさんの友人に手伝っ 
てもらったのでしようか。ただ，友人に手 
伝ってもらっても締め切りに間に合わなか 

った人は . いるんでしようね。 

♦金があると暇がない。暇があると金がない。 
どっちもほしい……。森山茂雄 （19) 熊本県 
悩みは同じですね。 

♦右手人差し指の骨を折ってしまった一。仕事 
中のことで，折ったときはあまり痛くなかった 
けど，これを書いているいまはとっても痛いっ 
す。人を殴るときは手をしっかり握らないと折 
っちゃうよ。さて，私の仕事はな一んだ（答え 
は来月号で)。 片山晃一 (25) 栃木県 

人を殴る職業なんて……ボクサーですか？ 
でもハガキの表を見ると違うみたいだし， 


まさかヤのつく職業では……。 

♦最近，物忘れがひどくてハガキを害いてもず 

っと出すのを忘れていた . 。 

黒岩智教 (23) 大阪府 
忘れたハガキはどこにいったんですか？ 
♦今年の X’mas も残業だった。去年もその前も 
なにか仕事していたような……。やっぱりなに 
かが間違っている！ 内藤陽一 (27) 東京都 

仲間ですね。間違っているとは思ってもま 
た今年も……なのかなあ。 

♦第2種情報処理言式験に合格しました。これで 
安心して就職浪人できそうです（シクシク）。と 
ころで通産大臣より科学技術庁長官のほうが力 
ッコイイと思いません？程田勝也 (20) 茨城県 
今年は景気がよくなりますように……。 
X 68000 の周りも景気がよくなるといいん 
ですけど……。 

♦睡眠時間がほしい……。 

来島克樹 (21) 広島県 

お休みなさい。 

♦いま，思いもしなかった病気（気胸）で入院 
しています。やりたいことはいくらでもあるの 
にとても暇です。ついに究極の筆無精の私もハ 
ガキにペンを走らせています。あ 一， 部屋の掃 
除が，ファイルの整理が，制作途中のブログラ 
ムが，スト n が……。安井建史 （21) 奈良県 
くれぐれも早い回復をお祈りしてます。せ 
めて病院にパソコンが持ち込めれば……や 
っぱり無理ですよね。 

♦女をくどくときは歌で落としましよう。歌っ 
て見つめればバッチリです。 

大川輝比古 （19) 茨城県 
恥ずかしくてとてもそんなことできません。 
あとオンチな人はどうすればいいですか。 
♦ X 68000 初代で ZVT.X の畳み込み処理を行った 
ら……終わらない。佐怒賀英一 (26) 神奈川県 
そろそろ終わりましたでしようか？ 

♦岡村さんってお金持ちなんですね（毎月なに 
かしら買っている）。八尾唯人 （17) 神奈川県 
1993年1月から調べてみると ハード 2台 
(スーファミ 含む），周辺機器3 つ， ソフト 
3本という結果でした。さて以上のものを 
買える人はお金持ち？ 


ハートディスクもつなけたのに . 。で，しか 

たなくシャープに電話したら「もしかして5,000 
円とか6,000円とかのケーブルつなげていませ 

んか？」「 . もっと安いやつです」「 .j 0 ど 

一やら安いケーブルだとだめらしい。こ一して 
私は雪道のなか，I時間かけてハードディスク 
を買った店へ行くのであった。 

松本勝正 (20) 富山県 
このハガキが届いたということは，雪道の 
なかで倒れたわけではないですね。でも戻 
って来たとも書いてないから，盤魂だけが 

ほかの体にとりついてこのハガキを . 。 

♦うちの大学の学食では食券の販売機のなかに 
XlturboZ が生息している（モニタつき）。 

阿部恒 (20) 神奈川県 
今度は，いかにして生息しているかのレポ 
一卜をお侍ちしております。 

♦最近はいろいろな本を買うのをやめて，図書 
館へかよっている。そうしただけで，だいぶ金 
がたまってきた。しかしながら， Oh!X は買い続け 
ている。不思議だ。なぜかやめられない？ 

川田宏 （19) 香川県 
ありがたいことです。 Oh!X はパソコン誌の 
かっぱえびせんになれるのだろうか。 
♦大掃除をした。もちろん X68000 の周りもこれ 
でもかというほどキレイにした。デスクを移動 
させたとき大置（といっても5, 6枚）のフロ 
ッピーが出てきた。以前にもこんな記事が載っ 
ていたけど，まさか本当になくして忘れている 
とは思わなかった。綿ポコリに包まれていたフ 
ロッピー。怖くてドライブに入れられない。い 
ったいなかには，なにが入っていたんだろう？ 
路川圭一（18)茨城県 
中身を忘れてしまうくらいだからきっと大 
事なものは入ってない……といいですね。 
ひとごととは思えないんですけど……。 
♦先日，友人宅の m 犬がイノシシにアゴの骨を 
砕かれた（実話)。 藤田康一 (23) 静岡県 
戌年だというのにっいてない犬ですね。 
♦SEGA のゲームセンターで「バーチヤファイタ 
一」を見ました。思わず映画「トロン」のゲー 
ム世界に閉じ込められた主人公を思い出してし 
まいました。なんだか怖くて夜も眠れずって感 
じです。特にあの変にリアルな腰の関節は気持 
ちが悪いです。アンバランスな顔もちょっと怖 
いし……。そのうち服が乱れたり，靴が脱げた 
り，流血したりするんでしょうか。ゲームセン 
ターへ行くのが怖くなりそうです。ところで入 
試の前々日だというのに Oh!X の発売日という理 
由だけで喜々として害店の自動ドアをくぐって 
しまった僕は，本当に2浪せずにすむのでしょ 
うか。ちなみにいまは前日の夜です。 

平学 （19) 東京都 
こんな ハ ガキを書いて いる 余裕があれば大 
丈夫……かな。 

♦自分で自分の車を壊すのはよいが，酔っ払い 
に車を壊されるのはとても腹が立つ。 Civic 州の 
ボンネットがボロポロ（悲)。 

八亀圭一 （19) 神奈川県 
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♦小森まなみの X ' mas アルバム r Noelj を聴いて 
いると忘れていた「なにか」を思い出させてく 
れます。特に「童話一小さな雪の物語」は思わ 
ず涙がウルウルと……。市川徳明 （20) 東京都 
忘れていた「なにか」を知りたい人は聴い 
てみるといいかもしれませんね。 
♦学校からの帰り道，ほとんど毎日のように僕 
の前を横切ってゆく子猫がいる。飼ってやりた 
いけど，家を空けることが多いし……。 

小山優一 (20) 東京都 
その描はいまも小山さんの前を横切ってい 
くのでしょうか？それとも別の飼い主が 
祝れて……〇 

♦手持ちのお金が心細かったのでほかの本と— 
緒にクレジットカードで Oh ! X を買ってしまいま 
した。こんなこといつまで続くんだろう，うう 
う……。 松尾美千代 (26) 大阪府 

米）]もクレジットカードで H った余分な本 
で手持ちのぉ金が心細くなって……いっま 
でたっても苦しいような気が……。 

♦今日は冬至です。外は雪が薄く積もってます。 
こんなときにゆずの入っているお風呂に入ると， 
日本っていいなあとしみじみ思います。 

木村奨 (21) 兵庫県 
温かいぉ風呂にゆっくりと漬かって，ぉ酒 
でもキューッと . 。 

♦数年前，本屋さんで立ち読みしていたら25歳 
くらいの兄ちゃんがやってきて「この人の描く 
マン ガすごくおもしろいよな，すごいよなあ j 
とやたら誉めまくって去っていったことがあっ 
た。会社で私は X 68000 を誉めまくる……あの人 
と同じだ。 伊福透 (23) 沖縄県 

みんな誉めるものが好きだからこそという 
ことで…… 本？ 1 ' |にいいかどうかは人によっ 
て…… 〇 

♦ 1994年の年賀ハガキで当たるお年玉切手シー 
卜は41円だろうか50円だろうか。41円切手だと 
15日の当選発表から丨週間ほどしかそのままで 
使えない。どうなるのだろう。 

伊南尚幸 （18) 青森県 
切手シートはなんと41|リと62|リ切手でした。 
見事に炎をかかれましたね。でも，こんな 
のもらってどうするんでしよう……。郵政 


省はなにを考えてるんだろう。 
♦プレゼントの「悪魔城ドラキュラ」が届き， 
親子3人楽しく遊んでいます。5面には苦しみ 
ましたが，なんとか最終面までクリアすること 
ができました。年甲斐もなく熱中してしまいま 
した。しばらく休んで6面のボスとまた戦いた 
いと思います。手抜きのない素晴らしいソフト 
でした。ありがとうございました。 

井門清 (43) 愛媛県 
十分に楽しんでいただけたみたいで，プレ 
ゼントのかいがあります。しかし年のわり 
には（ごめんなさい）やりますね。 
♦やっぱり本当に好きなものは手に入れるので 
はなくて見ているほうがいいのかもしれない。 
私の購入したバソコンは次々と……いうまい。 
別に好きな人の愛を得られなかったなど……い 
うまい。どうすればいいんだか？ 

中村学 (21) 福岡県 
本 A に好きならやはり手に入れたいと思う 
のでは……。 

♦サイフのなかには 300円 もない。 「スト ir 」 や 
「餓狼伝説2」が福沢先生をもっていってしま 
った。おかげで「 Z-MUSIC シス テム ver .2. 0」は来 
年に持ち越しだ。ついでに時間までもっていか 
れると卒論が害けないぞ。え，書かなきゃかえ 
って時間ができるんじゃないかって……そんな 
あ。 小林裕昭 (24) 東京都 

ひとり ッッコ ミひとりボケ， ご苦労さま。 
♦バイト先へ車で行く途中，左カーブにさしか 
かった瞬間，運転席側のドアが全開しました。 
身を乗り出して閉めましたが，うしろの車やバ 
イクは怖がって近づいてきませんでした。とり 
あえず対向車が来てなくてよかった……。ちな 
みに，助手席にいた友人は寝ていて気づかなか 
ったそうです。幸せな奴， 50 km / h は出てたから 
対向車がいたらかすり傷ではすまなかったぞ。 

今田智宣 （19) 兵庫県 
開いたドアが助手席側だったら，どうなっ 
ていたのだろう。崧ていた友人が起きたと 
きはうしろの•小が I 丨の前に……。 
♦地方公務員になる私にとって最大のメリット 
は，転勤が市内に限られるということにつきま 
す。まあ，運悪く東京という可能性もあります 


が新人は大丈夫でしょう。丨月号の町田さんは 
クビにならないということを書いておられまし 
たが，交通事故（重度）でも起こそうものなら， 
まず内定取消でしょう。新井誠治 (22) 北海道 
前を走っている車を追い越そうとして突然 
開いたドアにぶつかったりしないでくださ 
いね。世のなかには，そんなこともあるみ 
たいですから……。 

♦久しぶりにタケルを視いたところ，「年賀状イ 
ラスト集成年編」というのがあって一瞬びびっ 
たが，よく見ると「戌年」だった。 

要秀紀(2〇京都府 
実際に成年編があったら，内容はやはりム 
フフなのでしようか。 

♦近くの書店で 「 Z - MUSICj を注文した。説明す 
ると長くなると思い， Oh ! X の広告ページを開い 
て「これ注文してください」とお願いした。店 
員は「わかりました」といって，広告を注文書 
に写していた。それにしてもやはりマイナーな 
のかな。マイナーなものを注文するときは，な 
にであれ実物がわかるものを見せて「これくだ 
さい」がいちばんわかりやすいと思う。また親 
切であろうと実感しました。 

壁谷善嗣 (34) 愛知県 
なにはともあれ，ご注文いただきありがと 
うございました。 

♦ひとり暮らしは一生に一度はすべきです。生 
活費のやりくりはまさにシミュレーションゲー 
ムです。母の強さが身にしみます。でもまだ親 
のスネかじりですからマシなのでしようけど。 

間宮義晴 （18) 山形県 
そういえばここのところ家計が苦しいよう 

な . だから シミュレーションゲームが 苦 

手なのかなあ。 

♦少し前に“ボウリングのオートスコアを見て 
いるとロジックが頭に浮かぶ”で登場したプロ 
グラマです。最近は症状が悪化して獲言で" 4 
重ループ，アドレス加算"などと叫び家族を気 
味悪がらせています。小倉圭司 （24) 東京都 
そのうち寝ながらキーボードを叩き始めた 

り，コードを n 也ったり . 。家から追い 

出されないように気をっけてくださいね。 
♦不況のおり，会社をクビにならないように会 
社のパソコンでは遊ばないようにしている今日 
この頃です。 石川栄_(35)新潟県 

不況のぉり，会社をクビにならないように 
会社のパソコンでまじめに遊んでいます。 
♦タバコには製造段階で，トップフレーバーと 
呼ばれる香料がスプレーされます。香料は ファ 
ミリーごとに違い，マイルドセブン系にはチョ 
コレート，キヤスター系にはバニラ， ハイ ライ 
卜系にはラム（洋酒），セブンスター系にはスパ 
イスもの，と独自なものになっています。マイ 
ルドセブンは好きだがキヤスターはちよっと 
. という人はこの香料が合わないのでしよう。 

市川勝彦 (22) 神奈川県 
どのタバコ も介わない人は タバコの なにが 
だめなんでしようね。 

♦ E . K . さんへ。 「 リーサルエンフォーサーズ」（コ 
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た。これからは，上から3冊目の表紙を見て買 
おうと思った。 前田基行 （18) 兵庫県 

なかなか探すのが大変というハガキもいた 
だきますので，選べる本があるだけ幸せか 
もしれません。 

♦今年も X の世界に幸多からんことを。 S-PUL 
SE の優勝はだまっても転がリ込んでくる…… 
といいなあ。 亀田徳隆 （18) 香川県 

読者のみなさんに暖かな春が訪れ，素哨ら 
しい1年でありますように。 


ナミ）の警官の「うつちやだめだ（早口で)」は 
どうですか？ 本当は英語でなにかいってるん 


だろうけど……「お待たせ」もある（銃を拾っ 
たとき）。 河野裕文 （18) 静岡県 


♦ゲームの 空耳といえば春麗の「スピ ニング 
……」が「イチ，二，サン，シ j と聴こえる人 
もいるようです。かくいう私は「波動拳」が昔 
「いや〜んケン」に聴こえてました（効果音とか 
ぶさってるんだもん）。あと古いところで，「源 
平討魔伝」の義経のセリフが「かかってこんか 
い」と聴こえるといってゆずらない友人がいま 
す。別の友人は「通してしんぜよう」とかいう 
し……通してどうすんだ。 

山下智也 (23) 大阪府 
もとのセリフはなんていってるんだろう。 
知ってる人がいたら教えてください。 
♦去年丨年を振り返ってみると丨：丨： 5 : 

5 =岡山••山口：埼玉：沖縄で，その県にいた 
かな。それにしても忙しい I 年だった。 P . S . 東丈 
の「タイガーキック j は「タイヤ キーッ j と聴 
こえる。 藤原彰人 (23) 岡山県 

移住の原因は，やはり仕事関係なのでしょ 
うか。今年もいろんな県で忙しい日々をお 
<られるんですか？ 

♦私は見た。教習所で AT 限定にもかかわらず第 


I 段階で3回も乗っているおばさんを！ 

渡辺幹司 (21) 愛知県 
♦ 丨月号の手嶋さんへ。私の行った教習所では 
過去に緊張して力が入りすぎ，方向指示器のレ 
バーを折ってしまった人や，ついにはシフトレ 
バーまで折った人がいたとかいないとか。ちな 
みにこれが載れば，教習所ネタのリレーが私で 
4人目です。 藤田敬三 （18) 山口県 

これで上の渡辺さんを含めて5人目ですね。 
それにしてもレバーを折ってしまうとは 
……でもそんな人が案外細身の女性だった 
りするんですよね。 

♦やはりバイトしなきゃダメらしい。 

岩崎幹 （18) 東京都 
がんばって稼いでください。 

♦いつも疑問に思っていたんですが，ここ（編 
集部へのメッセージ）に軎くと，どこに載るの 
でしようか？ いつもドキドキして Oh ! X を言売む 
のですが，まさかどこにも載らなかったりして。 

長谷川祐之 （16) 新潟県 
ということでここに載ります。ほかには， 
ページの下部分に敝ることもあります。こ 
れからもよろしくぉ願いします。 

♦いつもどおり Oh ! X を買って帰り，さあ読むぞ 
と表紙を見たら，丨本の長い折れ目が入ってい 


ぼくらの掲示包 


売ります 


•掲載ご希望の方は，官製ハガキに項目（売る•買う•氏名•年齢•連 
絡方法…… ） を明記してお申し込みください。 

•ソフトの売買.交換については，いっさい掲載できません。 
•取り引きについては当編集部では 貴 任を負いかねます。 

•応募者多数の場合，掲載できない場合もあります。 

•紹介を希望されるサークルは必ず会誌の見本を送ってください。 


★アイ•オー•データ機器の IM バイト内蔵増設 
RAM ポード 「 PI 0-6 BE 卜 AE 」 ( X 68000 ACE / PRO / 
PRO II 用）を5,000円（送料込み）で売ります。 
新品同様です。連絡は往復ハガキでお願いしま 
す。〒606京都府京都市左京区岩倉中在地町24 
-15 寺田まさよし （21) 

★アク，セスの X 68000 用 DOS エミュレータ 「CON 
CERTO - X 68 K 」 を25,000円で売ります。連絡は官 
製ハガキでお願いします。〒167東京都杉並区 
上井草 2-26-9 秋山和徳 (22) 

★アイテックのハードディスクドライブ 「 TX 80」 

を40,000円で売ります。色は黒で，箱なし，取 
扱説明害，ケーブル，ターミネータはあります。 
また，24ピンカラー漢字プリンタ 「 CZ -8 PGI 」 （本 
体のみ）を30,000円で売ります。連絡は往復ハ 
ガキでお願いします。〒343埼玉県越谷市弥栄 
町卜 105-27 加茂拓也 （19) 

★ X 68000 用数値演算プロセッサ 「 CZ -6 BPI 」 を 
30,000円，アイ•オー•データ機器の 2 M バイト増 
設 RAM ボード 「 PIO -6 BE 2-2 M 」 を 4 M に増設した 
ものを30,000円で売ります。どちらとも付属品 


すべてありで完動品です。往復ハガキで連絡を 
お願いします。〒631奈良県奈良市千代ヶ丘 I 
-9-13 桜井秀一 (25) 

★ X 68000 用 4 M バイト增設 RAM ポード 「 CZ -6 BE 4 Cj 
を35,000円で売ります。連絡は希望価格を明記 
のうえ，往復ハガキでお願いします。〒820福 
岡県飯塚市下三緒 35-620 内藤大祐 (28) 

★システムサコムの X 68000 用 MIDI ボード 「 SX -68 
Mj + 口ーランドのサウンドモジュール 「 CM -32 
L 」 を30,000円で売ります。箱はないですが，説 
明窨はあります。連絡は往復ハガキでお願いし 
ます。〒〇 39-23 青森県上北郡六戸町犬落瀬若 
宮51杉山直樹 (21) 

★ HAL 研究所のハンディスキャナ 「 HGS -68」 を 
15,000円（送料別）で売ります。箱，説明書. 
付属品すべてあります。連絡は官製ハガキでお 
願いします。亍538大阪府大阪市鶴見区諸口 I 
-14-11-408 西川静夫 (39) 


買います 


★シャープの MIDI ポード 「 CZ -6 BMIA 」 かシステム 
サコムの 「 SX -68 MII 」 と，口ーランドの 「 SC - 
55」か 「 SC -55 mkIIj をセツトで40,000円で買い 


ます。説明書，付属品があるものでお願いしま 
す。連絡は往復ハガキでお願いします。〒480_ 
II 愛知県愛知郡長久手町長湫丸根 22-5 森田 
僚 （18) 

★ MZ - 2500用 ハー ド ディスクインタフェイス ポー 
ド 「 MZ - IE 30」 もしくはテレシステムズの 「MZ 
-251」を25,000円で買います。完動品でマニュア 
ルとユーティリテ ィソ フトがあれば箱なしでも 
かまいません。連絡は官製ハガキでお願いしま 
す。〒270千葉県松戸市六高台 3-106 パルーム 
六高台206号室遠藤憲 (23) 

★ 400ライン•デジタル RGB 対応15型カラーディス 
プレイテレビ 「 CZ -870 Dj 以降のシリーズを 
30,000〜48,000円（送料込み）で買います。ア 
ナログの有無や状態によって価格に+ もしま 
す。連絡は往復ハガキでお願いします。〒837 
福岡県大牟田市大字草木256塚本尚伸 （27) 


バックナンパ- 


★ Oh ! XI 993 年3月号を送料別で3,000円にて買い 
ます。切り抜き不可。連絡は官製ハガキでお願 
いします。〒382長野県須坂市須坂 1230-43- 
706阿川良輔 (25) 
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編篥室から 




DRIVE ON 

このコーナーでは，本誌年間モニタの方々の 
ご意見を紹介しています。今月は丨月号の内 
容に関するレポートです。 

•特集は，マニュアルだけではわからなかっ 
たことが，簡単に書いてあり，役立つものに 
なっていると思います。が， 「Z-MUSIC システ 
ム j は機能が多く初心者には使いこなせない 
部分も多々あると思います。そういう私も， 

昔は自分で譜面を見てよく曲を打ち込んでい 
たのですが，最近はソフトの進化にとてもつ 

いていけないと感じています。 MML での表現 

は，入力だけを考えた場合には便利なのです 
が，素人にはわかりにくいとか，大変そうと 
か感じてしまいます。今後はなるべくビジュ 

アルイ匕していってほしいです。 

森崎剛 （21) X68000XVI, PC-980IRX2I 広 

島県 

籲特集に触発されて，生まれて初めて （？） 

自分で音楽 （MML) をやってみました。小•中 
学校と音楽は3以上でなかった私には大変で 
したが，それでも 「0PMD」 の頃とは比べもの 
にならない表現力の豊かさを実感しました。 
Z-MUSIC システムのおかげで，敷居がかなり 
低くなったと思います（といっても高等テク 
はもてあましぎみ)。 

これから Z-MUSIC システムはよりよいもの 

になっていくことでしよう。そこで，これか 
らは MML からアプローチしていくのではな 

く，もっと簡単に楽譜から入力できるシステ 
ムを作ってほしいと思います。 

八亀桂一 （19) X68000PRO 神奈川県 

#「“実戦ド’ゲーム作りの KNOW HOW」 で 
す。ラスタースクロールについては，いろい 

ろなところで原理が窨かれています。そのた 
めに新鮮味には欠けましたが，丁寧に説明さ 

れていてわかりやすかったです。 

ゲームをやっていると，ここの処理はどう 
やっているのだろうと疑問に思うことが多い 
ので，今後が楽しみです。実際にそのテクニ 
ックを自分が使うかどうかは別として，そう 
したテクニックを知ることは，精神衛生上よ 
さそうです。個人的には，スプライト関係の 
ものを期待しています。 

北風保 (22) X68000 ACE 東京都 
• 「“実戦！"ゲーム作りの KNOW HOW」 が始 
まりました。いきなりラスタースクロールと 
いうことで，思いっきり応用技を披露してく 
れました。ゲームの作り方というと，キャラ 

クターと背景の重ね合わせやキー入力関係な 

どの基礎を説明して終わりがちです。たまに 
はこんなテクニック集もよいでしょう。 

ただ，ちょっと残念なのは今後の予定がグ 
ラフィック中心でサウンド面がおざなりにな 
りそうなことです。 PDS のゲームでも音がま 
ったくなかったり， BGM と効果音のどちらか 
一方だけだったりすることがあります。「ウィ 
ザードリィ」のような RPG や SLG はともかく， 

STG や ACT では音の有無は死活問題です。画面 

表示は目に見えるだけあって直観的に理解す 
ることもできますが，音のほうはいまひとつ 
わかりません（たとえば，ステレオになって 
いる BGM はどうやっているのだろう）。第2部 

や番外編という形でもかまいませんからサウ 

ンド面の KNOW HOW も教えてください。 

中村健 (23) X68000ACE, PC-386GS, 

AMIGA500 埼玉県 

• 「知能機械概論」にあったように，確かに 
日本語処理はワープロのほうがいいと思いま 

す。お世辞にも漢字 TALK 7は良質の OS とはい 
えないでしよう0 68030の 25MHz 機の Macintosh 
を触ったのですが，「重いのなんの。クイッ 
クタイム対応のソフトには「推奨68040」なん 
て記載されていましたし……。 

ハードスペックはそう捨てたものでもない 
のですが， 0S が足を引っ張りすぎのような気 
がします。その 0S がないと日本語処理できな 
いのですから， Macintosh ではしないほうがい 
いというのは，あながち間違いではないと思 
います。でもだからといって「じゃあ， 
Macintosh はクソマシン j と結論をくだすのは 
それこそおかど違いというものでしよう。マ 

シンにだって得手不得手はあるものですから。 

ですよね，有田さん？ 

中矢史朗 （23) X68000ACE - HD, X68030 

愛媛県 

•「EPA2 補講（その2 ) 」が興味深い。実は以 
前に我流ながら「森山風爆発」に挑戦してみ 
たことがある。真っ暗な宇宙空間に球状の爆 
発が広がり，あたりは閃光に包まれる……は 
ずだった。ところが実際に出来上がったのは， 

白っぽい円がだんだん大きくなるだけのつま 

らない映像であった。 

そういうわけで.とても期待していたのだ 
が，使うツールや実現までの手順にはそれほ 
ど大きな違いはなさそうだ。では，どこが違 
うのか？ やはり「手描きでゴリゴリ」の部 
分であろう。コツが少しだけ書かれていたが， 

私のような凡人にはまだまだ足りない。ツー 

ルの使い方などとは違って説明しづらい部分 

だとは思うが，わかりやすい説明を期待する 
(なんかエラそう）。 

吉岡洋明 （20) X68000 PRO, PC-8801 MA, 
FM-NEW 7 埼玉県. 

• 「こちらシステムX探偵事務所」が印象に 
残りました。なぜなら，目的と手段，そして 
見る側と作る側，話題が先行してしまうとい 
うこと。それらは，「モーフイング」だけに当 
てはまるのではなく，私たちをとりまく多く 

の事象に含まれる問題のような気がしたから 

です。 

橋本和典 (26) X68000XVI 東京都 


ごめんなさいの 

コーナー 

1月号 Z - MUSIC システム ve 「.2.0 
P.72 MIDI イベントの簡単な例で， 「SC-55 の 
チヤンネル丨で……」と掲載されています。 
しかしこれはチヤンネル2の場合でした。た 


だしくは上の例が, 
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でした。ご迷惑をおかけしたことをお詫び申 
し±げます。 

2月号マッドストーカー 
P.30 本製品の価格が8,800円となっており 
ましたが，ただしくは7,800円でした。読者や 


バグに関するお問い合わせは 

003 (5642) 8182 (直通) 

月〜金曜日16 : 00〜18 : 00 


関係者の方々にご迷惑をおかけしたことをお 
詫び申し上げます。 

1月号（善）のゲームミュージックでバビン 
チョ 

P.85 「ナムコビデオゲームグラフイテイ Vol. 
10 」の発売元は，ビクターエンタテインメン 
卜です。関係者の方々にご迷惑をおかけした 
ことをお詫び申し上げます。 


お問い合わせは原則として，本誌のバグ情 
報のみに限らせていただきます。入力法，操 
作法などはマニュアルをよくお読みください。 

また，よくアドベン チヤーゲームの 解答を 
求めるお電話をいただきますが，本誌ではい 


となり，下の例が, 


つさいお答えできません。ご了承ください。 
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あか D をつけましよ 
X 的000に 

►数少ない女性読者のための付録ディスク 
「ひなまつり PRO-68K」 です（嘘)。今回のディ 
スクはツールが中心ですが，楽しんでみてく 
ださい。 

付録ディスクは5インチ版のみですが，希 
望者には 3. 5インチ版への交換サービスを行 
います。以下のものを同封のうえ，右のあて 
先（「3.5インチ付録ディスク」係）にお送りく 
ださい。 

1) 130円切手2枚 

2) ご自分の住所 • 氏名を書いた宛名シール 
また，発送には多少時間がかかりますが，あ 
らかじめご了承ください。 

►さて，来月号で予定されている「1993年度 
GAME OF THE YEAR」。 今回はどんなゲームが 
Oh!X ゲーム大賞に選ばれるのでしようか。非 
常に楽しみです。最近，元気のない X68000 ゲ 
ーム業界ですが，そんな辛気臭い雰囲気を吹 


き飛ばすくらい勢いのある 「GAME OF THE 
YEAR」 にしたいですね。 

なお，投票方法に不明確なところがあった 
ことをお詫びいたします。 

► 5月号では読者參加の「言わせてくれなく 
ちゃだワ」を今年も行う予定です。というこ 
とで，いつものとおり今月号にはこの「ちゃ 
だワ」用のアンケート用紙が綴じ込まれてい 
ます。これは，読者の皆さんが，どのような 
意識でもってコンピュータ，そして Oh!X とつ 
きあっているかを知る資料となります。また， 
アンケートハガキに窨ききれない意見を発表 
する絶好の機会です。主役は読者の皆さん， 
というこの企画にぜひ，ご協力ください。 
►本誌1993年丨〇月号の 「SLASH Ver.l .0」およ 
びII月号の「ポリゴン描画のためのエッジ検 
出法」の記事中において，「ポリゴナイザ」と 
いう言葉'を一般名称のように使用しています 
が，「ポリゴナイザー/ POLYGONIZER」 は株式 
会社ナムコが商標権をもつ登録商標です。読 
者に誤解を与えるとともに，関係者各位にご 
迷惑をおかけしましたことをお詫びいたしま 
す0 


•原稿には，住所•氏名•年齢•職業•連絡 
先電話番号.機種.使用言語.必要な周辺 
機器 • マイコン歴を明記してください。 

參プログラムを投稿される方は，詳しい内容 
の説明，利用法，できればフローチヤート, 
変数表，メモリマップ（マシン語の場合） 
に，##文献を明記し，プログラムをセー 
ブしたテープ（ディスケット）を添えてお 
送りください。また，掲載にあたっては， 
編集上の都合により加筆修正させていただ 
くことがありますのでご了承ください。 

♦ハードの 製作などを投稿される方は，詳し 
い内容の説明のほかに回路図，部品表，で 
きれば実体配線図も添えてください。編集 
室で検I寸のうえ，製作したハードが必要な 
場合はご連絡いたします。 

♦投のモラルとして，他誌、との二重拽 m 
他機種用プログラムを単に_したものは 
固くお断りいたします。 

あて先 

〒103東京都中央区日本橋浜町 3-42-3 
ソフトパンク出版部 

Oh!X 「@ G @®」 係 


SHI FT - B R E A K 


►年の瀬にわざわざ晴海まで足をお運びくださった 
皆様どうもありがとうございました。おかげで上 
昇気流5は無事完売 t 、たしました！感謝撞^。なん 
力^度で全部売れちやったのは初めてだったので， 
驚いたりしてるんですが……ということで，あと上 
昇5が手に入るのは今月のプレゼントしかありませ 
ん。皆様どうぞふるってご]芯募ください(笑)。（哲） 
►以前から ACE のノ ロさに我慢がならなかったので 
思い切って CompactXVI を買った。家賃滞納覚悟で 
HDD も買って「あとはメモリを装着するだけでカン 
ぺキだよ一ん！うっしっし（これも死語か？）」と 
鼻息荒くバイクで高速をかっとばして秋葉原まで行 
ったら「XVIのメモリ品切れ」という札が。ええっ， 

I力月待ち？ ガク……もういらないやい0 (H) 
►環境にやさしいパソコンが出てきた。消費電力を 
抑えるのヵ^境にいいらしい。部屋の暖房がパソコ 
ンなんて話を聞くから，かなりの節電にはなるんだ 
ろうけど，半年で時代遅れになるようなモノが「環 
境にやさしい」といってもねぇ。本体が食べられる 
んなら別だけどさ。製品寿命の長い製品を選んだほ 
うがよっぽど エコロ ジーなんじやない？ (E.K.) 

►北海道の伊藤博則さんほか何名かの方から，12月 
号で書いた悪夢を診断したお手紙をいただきました。 
ありがとうございます。いわれてみるとなんだか思、 
い当ることが多い……ちょっと驚きです。でも最近 
は寝ると完全に熟睡してしまって夢を見ることもな 

かったりしていいような悪いような . 〇意図的に 

いい夢見る方法ってないもんですかねえ？ （で） 


► I月末に沖縄に遊びに行った。現地の友人に，彼 
女のお気に入りの場所を案内してもらったのでおい 
しいところを満喫できた。冬でも暖かいし海は綺麗 
だし.住み着きたいくらい気に入ってしまったのだ。 
遅ればせながら WORLD CIRCUH ■の鈴鹿タイムアタ 
ックにはまっている。とりあえず丨分3財少台には突 
入したが……。（渡り鳥生活にも憧れている A. T.) 

► J リーグの名場面集はいいけれど,プロ里辩の激突 

や舌 LS5 シーンを楽しむのと同じノリでサッカーのそ 
れを楽しもうというのはあまりに失ネしだ。もともと 
激^しないことが前 it の野^と，しじゅう身^を角虫 
れ合わせてプレーするサッカーを同列にしてどうす 
るのだ？プロ 求番組と同じ構成でサッカー番組 
を作って視聴率稼げてラッキーとは，とほほ。 （K) 
►先々月より，なかな力嘴調か展らないので不安神 
経症との診断に疑いをもつ。今度は経外科に行 
く。とりあえず頭部の CT を撮影したが異常なし。次 
は脳波の検査0測定中に電極のチエックを何度もし 
ていると思ったら案の定，波形がおかしいという。 
CT の解像度は低いので今度は MRI で測定することに 
なった。さて，その結果は。 （以下次号の KO) 

►時刻は AM4:30。 成田空港では雪が降っているらし 
い。友人に会社から拾ってもらい一路茨城へ。ふと 
気がつくと外が白い。一歩車から足を踏み出すと， 
寒さに身が凍る。ここは美浦トレーニングセンター。 
馬の調教見学にやってきた。麼舎を訪問して話を聞 
いたが,ここでの生活は私には無里だと感じた。だっ 
て朝が……。（今度は栗東にも見学にいきたい高） 


► 7年ぶりに生活のなかに自転車が導入された。バ 

イクも車も運転できない「優良ドライパー」のあた 
しにとって，唯一「乗れるもん」と胸張っていえる 
乗り物だ。これで遠くのお買い物も大きくて重し'^ 
物も夜のお散歩もへっちゃらさ。さあ次なる楽しみ 
はアコガレの自転車通勤0はやく春にならないかな 
ぁ。でも名前はまだ，ない。 （ふ） 

► SION4( 仮)は順調に遅れています。大口たたいた 

くせにだらしないのですが，時間か*^れないなどと 
•; 立き言いって逃け面っています。ま，それはさてお 
き，優秀なモデラがほしい今日この頃0誰か，制作 
していません？もしも，制作している人がいたら 
Oh!X までご一報を。なお， 「SLASHver.2.0」 は5月 
号に掲載力されました。 （J) 

►正月に帰省すると，もう帰ってくるなといわれた。 
世間では勘当されたというのだろうか？で， 
MPEG 4は9600 bps くらいの通信速度でフルモーシ 
ヨンの画像と音声を再現する技柿 i になるという。い 
まの 1/1000(7) ビットレートだが，その根拠が「Iビ 
ットあたりの処理に1000(咨時間がかけられるから」 
というのはなんか変だ。 （U) 

►例のビデオ CD だけど,アメリカだと CD-I のソフト 
として映画のタイトルなんかも結構売られている。 
映画だと2枚組 （ 丨枚74分)で25ドルというから日 
本では音楽 CD I枚分の値段だ。安いのも魅力だが,デ 
イス ク2枚が I枚分の CD ケースに入っているのに 
は驚いてしまった。これは素晴らしい。レーザーデ 
イス クだと重いし場所とるんだよね0 (T) 
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1994 年 4 月号 3 月 18 日（金)発売 

特集 XB 8000 の仲間たち 

- X 68000 で使用できる周辺機器のレポートなど 

1993年度 GAME OF THE YEAR 

新製品紹介 

• SX-WINDOW 開発キット WorkroomSX-68K 
.SX-WINDOW 用スケジュール管理ソフト DoubleBookin ， 
第 6 回アマチュア CGA コンテス ト 結果発表 


microOdyssey 

自転車の名前は目下検討中だが，パソコンに 
はすでにみんな名前がある。子供の頃うちにあ 
った人形も全部名前を持っていた。いっのまに 
か違う名になっていることもあるくらいで名前 
そのものにはたいした意味はないのだが，命名 
することには意味がある。ひとつの愛情の表れ 
でもある。そのものに対するいとおしさだった 
り，それをくれたひとへの感謝だったりする。 

で，話題の悪魔ちゃんである。冗談だと思っ 
たら，ご両親は本気だったのね，とちょっと驚 
いた。何に違反しているわけでも誰に迷惑をか 
けたわけでもないから，法務省が介入云々はそ 
れはそれで理不尽な話ではある。だけど，やあ 
ほんとにつけち ゃい ましたね，ってのが感想。 

しかし，他人の子供の名前に議論百出，って 
のもいかにも平和な日本らしい。週刊誌やら新 
聞やらにもいろいろな珍名，奇名が紹介されて， 
昔はもっといい加減な名前がたくさんあった， 
なんて話も聞いた。要は本人が気にいるかどう 
かのようだが，「名前に負けないように」とか「出 
会いが増える j という主張もなんだかおかしい。 
名前って，そんなものなのだろうか。 

お伽ばなしのなかの小人は，名前を言い当て 
られて魔力を失い，赤ん坊を奪い取ることがで 
きなかったし，倭武尊命も自ら名乗ったために 
命を落としたのだった。「キャッツ j にも「猫の 
本当の名前は誰も知らない j という一節が出て 
くる。名前には魂が宿るという思想はあちこち 
にあり，唱えることで力を得たり，名前を知ら 
れることで力を失ってしまったりするらしい。 

「体を表す j というくらいで，「たかが名前」で 
はないようだ。だから誰だって自分の名前には 
愛着を持つし，命名には願いを込める。 

しかし，魔力云々は別にして現実問題として 
は，名前というのは本人のものではあるが，あ 
る意味では自分だけのものでもない。識別番号 
の一種，とは言わないまでも，半分くらいは本 
人以外の人が使うことになる。そう考えると， 
いくら他人の名前でも「アクマさん」とはちょ 
っと呼びにくい。目上でこだわりのない人なら 
いいが，こちらが配慮すべき立場だった場合は 
やはり戸惑ってしまうだろう。一対一のつきあ 
いならまだいいが，集団のなかだったら，困る 
こともあるような気がする。第一，本当にその 
人をののしりたいときはどうすればいいのか。 

「この悪魔！」ったってねぇ . 。 

さて，悪魔ちゃんだが，命名といえば必ず問 
題になるはずの「画数」についてはどうなのだ 
ろうか。少なくとも私はそれについての記事は 
見なかったのだが，興味がある。お父さんがひ 
とこと「これは画数が最高なので決めました」 
といったら，反対者の何人かは口をつぐんでし 
まうのだろうか。少なくとも「子供のためを思 
って」という「愛情の証明」のひとつにはなる 
のかもしれない。それにしても，もしも「悪魔」 
とか「幽霊」とかが縁起のよい画数だったとし 
たら，なんだか楽しい。 

ところで，私だったら「悪魔と名づける j な 
んて言われたら即離婚する！といきまいてい 
たら「確かめてから結婚するの？」との質問。 

う〜ん，いままでは考えもしなかったけれど, 
前例もできたことだし，やっぱり結婚の条件に 
は加えておくべきか。「三高」なんてのより，よ 
っぽど重大な問題だと思うけどね。 （ふ） 


バックナンバー常備店 


東京 

神保町 

三省堂神田本店 5F 
03(3233)3312 


// 

書泉プックマート BI 
03(3294)001 1 


// 

害泉グランデ 5F 
03(3295)001 1 


秋葉原 

T-ZONE 7F ブック ゾーン 
03(3257)2660 


八重洲 

八重洲ブックセンタ ー 3F 
03(3281) 1811 


新宿 

紀伊国屋害店本店 
03(3354)0131 


高田馬場 

未来堂書店 

03(3209)0656 


渋谷 

大盛堂害店 

03(3463)051 1 


池袋 

旭屋軎店池袋店 
03(3986)031 1 


八王子 

くまざわ害店八王子本店 
0426(25) 1201 

神奈川 

厚木 

有隣堂厚木店 

0462(23)41 II 


平塚 

文教堂 四の 宮店 
0463(54)2880 

干葉 

柏 

新星堂カルチェ 5 

0471 (64)8551 


定期購読のお知らせ 

OWX の定期購読をご希望の方は綴じ込みの 
振替用紙の「申込害」欄にある「新規 J 「継続』 
のいずれかに〇をつけ，必要事項を明記のう 
え，郵便局で購読料をお振り込みください。 
その際渡される半券は領収書になっています 
ので，大切に保管してください。なお，すで 
に定期購読をご利用の方には期限終了の少し 
前にご通知いたします。継続希望の方は，上 
記と同じ要領でお申し込みください。 



船橋 

リブロ船橋店 

0474(25)01 11 


// 

芳林堂書店津田沼店 

0474 (78) 3737 


干葉 

多田屋干葉セントラルプラザ店 
0472(24) 1333 

埼玉 

川越 

黒田書店 

0492(25)3138 


川口 

岩渕書店 

0482(52)2190 

茨城 

水戸 

川又害店駅前店 

0292(3 00102 

大阪 

北区 

旭屋窨店本店 

06(313) 1191 


都島区 

駸々堂京橋店 

06(353)2413 

京都 

中京区 

オーム社窨店 

075(221)0280 

愛知 

名古屋 

三省堂名古屋店 
052(562)0077 


// 

パソコン 2 上前津店 

052(251 )8334 


刈谷 

三洋堂害店刈谷店 

0566(24) 1134 

長野 

飯田 

平安堂飯田店 

0265(24)4545 

北海道 

室蘭 

室蘭工業大学生協 
0143(44)6060 


基本的に，定期購読に関することは販売局 
で一括して行っています。住所変更など問題 
が生じた場合は， OWX 編集部ではなくソフト 
バンク販売局へお問い合わせください。 

海外送付ご希望の方へ 
本誌の海外発送代理店，日本 IPS (株）にお 
申し込みください。なお，購読料金は郵送方 
法，地域によって異なりますので，下記宛必 
ずお問い合わせください。 

日本 IPS 株式会社 

〒101東京都千代田区飯田橋 3-1 卜6 
003(3238)0700 
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7 月号 

特集席巻するローテク文明 

— DoGA CG アニメーション講座/こちらシステムX探偵事務所 
響子 in CG わ〜るど/ショートプロ/マシン語プログラミング 
ハードエ作/吾輩は X68000 である/ Computer Music 入門 
新製品紹介ドローイングパット33070 &MATIER 
LIVE in '93 Midnight Circle/ 今日の日はさようなら/赤い靴 
THE S0FT0UCH 悪魔城ドラキュラ/リブルラブル/大航海時代11/ 
銀河英雄伝説111/幻影都市/ヴェルスナ-グ礙し 
全機種共通システム MSX 用 S-OS “SWORD” 



1月号 

特集 Z-MUSIC システム ve「.2. 0 

■ I ハード コア 3D/ ゲーム作りの KNOW HOW/ 響子 in CG わ〜るど 
_ DoGA CG アニメーション講座/こちらシステムX探偵事務所 
ショートプロ/ Computer Music 入 H/ ファイル共有の実験と実践 
•特別企画 ANOTHER CG WORLD in Hong Kong 
LIVE in '94 LAST WAVE/ スターウォーズ/明日への扉/夢路より他 
THE SOFTOUCH ストリートファイター II ダッシュ/餓狼伝説 2/ 
ドラゴンバスター/ X68000 傑作ゲーム選 
全機種共通システム S-OS で学ぶ Z80 マシン語講座⑵ 



日月戸 

特集 C 言語実践的入門 

DoGA CG アニメーション講座/こちらシステムX探偵事務所 
響子 in CG わ〜るど/ Computer Music 入門/大人のための X6 咖〇 
吾輩は X6 咖〇である/ショートプロ/ ANOTHER CG WORLD 
特別企画夏真っ盛り，アマチュアリズムの X68000 
LIVE in *93 SPLASH WAVE 
THE SOFTOUCH 悪魔城ドラキュラ/リブルラブル/餓狼伝説/ 
ロボットコンストラクシヨン R.C./Winning Post 
全機種共通システム MACINTO-C 再掲載 



p , 号 

特集 X-BASIC とグラフィック 

ハードコア 3D/ ワンチップ IC/ 響子 in CG わ〜るど 
DoGA CG ァニメーション講座/こちらシステムX探偵事務所 
ショートプロ/ Computer Music 入門/ ANOTHER CG WORLD 
新製品紹介ハイパーピクセルワークス 
LIVE in *94 ランス3 /新宿駅,巣鴨駅の発車メロディ/ピコー•ソング 
THE SOFTOUCH キーパー/マッドストーカー/餒狼伝説2他 
全機種共通システム S-OS で学ぶ Z80 マシン語講座 (3) 
YGCSver.0. 20 リファレンスマニュアル 


バックナンバー案内 


ここには1993年3月号から1994年2月号までをご紹介 
しました。現在1992年6，7, 12，1993年6〜12, 1994 
年I〜2月号の在庫がございます。パックナンパーはお 
近くの書店にご注文ください。定期購読の申し込み方法 
は148ページを参照してください。 
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3 月号（品切れ） 

特集 X-BASIC を学ぶ 

m DoGA CG7 7 : メーシ ョン 講座/マシン語プログラミング 
_響子 in CG わ〜るど/ ANOTHER CG WORLD/ ハードエ作 
|| ショートプロ/ Computer Music 入門 /Z80’s Bar 
•緊急速報32ビットマシン X68030 
新製品紹介音源モジュール SC-33/GS 音源搭載 JW-50 
LIVE in *93 ストリートファイターII/晴れたらいいね他 
THE SOFTOUCH 究極タイガー/チェルノブ/シムアント他 
全機種共通システムシューティングゲームコアシステム作成法⑴ 

4月号（品切れ） 

特集 X68 第7世代へ 

DoGA CG アニメーション講座/マシン語プログラミング 
響子 in CG わ〜るど/ショートプロ/よいこの SX-WIND0W 
ハードエ作/吾輩は X68000 である/ Computer Music 入門 
決定！ 1992年 GAME OF THE YEAR 
名作ゲーム再遊記 

LIVE in '93 FIGHTMAN/ ミンキーモモより愛しのマーシカ 
THE SOFTOUCH スターフォース/元朝秘史他 
全機種共通システムシューティングゲームコアシステム作成法⑵ 

5月号（品切れ） 

特集襲擊！ SX-WINDOW 
第8回言わせてくれなくちゃだヮ 

DoGA CG アニメーション講座/ ANOTHER CG WORLD 
響子 in CG わ〜るど/ショートプロ/大人のための X68000 
ハードエ作/吾輩は X68000 である/ Computer Music 入門 
• X68030 へのソフトウェア対応について 
LIVE in ’93 MAGICAL SOUND SHOWER/ もう笑うしかない他 
THE SOFTOUCH エトワールブリンセス/メガロマニア他 
全機種共通システムシューティングゲームコアシステム作成法⑶ 

6月号 

創刊11周年特別企画確率遊技シミュレーション 

DoGA CG アニメーション講座/こちらシステムX探偵事務所 
響子 in CG わ〜るど/ショートプロ/大人のための X680M 
ハードエ作/吾輩は X68000 である/ Computer Music 入門 
新製品紹介 SC-55mkII 

LIVE in '93 ストリート ファ イターIIより春麗のテーマ/ 
BAY YARD/LOVE&CHAIN 

THE SOFTOUCH 餓狼伝説/信長の野望•霸王伝他 
全機種共通システム REVERSI 







OhfSI 



Q 月号 

特集光学式磁気円盤 MO 

_ DoGA CG アニメーション講座/こちらシステムX探偵事務所 
_響子 in CG わ〜るど/ショートプロ/大人のための X68000 
■I ハードエ作/ Computer Music 入門/ ANOTHER CG WORLD 
•新製品紹介 OS-9/X 68030 
LIVE in *93 ファイナルファンタジー V のテーマ/銀河鉄道 999/ 

アルスラーン戦記 H より汗血公路/ちょうちょ 
THE SOFTOUCH 悪魔城ドラキュラ/コットン/ダーク.ォデッセイ他 
全機種共通システム7並べ/ SLANG 再々掲載 

10月号 

特別企画秋祭り PRO -68 K 

H ハードコア 3D/Computer Music 入門/マシン語プログラミング 
H DoGA CG アニメーション講座/こちらシステムX探偵事務所 
IH 響子 in CG わ〜るど/ショートプロ/吾輩は X68000 である 
•特別付録秋祭り PRO-68K (5〃2HD) 

• SCSI ノ\°ツ クン TOWER JACK 
LIVE in *93 未来予想図 II/OutRun より PASSING BREEZE 
THE SOFTOUCH コットン/ The World of )(68000/ あにま一じゃん V 3 
全櫥通 システムシューテイングゲームコアシステム 作成法⑷ 

11月号 

特集ポリゴナイザ SLASH の活用 

ハードコア 3D/Computer Music 入門/ファイル共有の実験と実践 
こちらシステムX探偵事務所/目指せジョイスティックの星 
響子 in CG わ〜るど/ショートプロ/大人のための X68000 
新製品紹介 Easydraw SX-68K 

OS-9 Ultra C/Technical Tool Kit 
LIVE in '93 渚のアデリーヌ/エロティカ • セブン 
THE SOFTOUCH ぶたさん/ダイアット.ヴァークス 
全機種共通システム S-OS で学ぶ Z80 マシン語講座⑴ 

12月号 

特集古今東西ゲーム議論 

ハードコア 3D/ マシン語プログラミング/響子 in CG わ〜るど 
DoGA CG ァニメーション講座/こちらシステムX探偵事務所 
_ショートプロ/ Computer Music 入門/ファイル共有の実験と実践 
新製品紹介 MATIER ver.2.0 

C Compiler PRO-68K ver.2.1 NEW KIT 
LIVE in ’93 クリスマス • イブ/星に願いを 
THE SOFTOUCH ネメシス， 90 改 / 糊記/ス-バ-リアル麻雀 PIUPIII 
全機種共通システムエディタアセンブラ REDA 再掲載 
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※ Vol .75(94 年 8 月号)以降は、毎月 2 枚組1,500円(本体1,456円)に価格改訂される可能性がございます。こ'了承の上ご送金ください。 


講読方法：定期購読もしくはソフトベンダー TAKERU でお買い求めいただけます。 
★定期購読の場合=購読料6ヶ月分6,000円（送料サービス、消費税込）を、 

現金書留または郵便振替で下記の宛先へお送り下さい。 

現金窨留の場合：〒171東京都豊島区長崎卜 28-23 Muse 西池袋 2 F ㈱ 満開製作所 
郵便振替の場合：東京 5 - 362847 ㈱ 満開製作所 
拳ご注文の際は' 郵便番号.住所.氏名.電話番号を忘れずに記入して下さい。 
*3_5インチディスク版をご希望の方は'「3.5インチ版」とご指定下さい。 

籲新規購読の方は「新規」と明記して下さい。なお、特に購読開始号のご指定がな 
い場合は既刊の最新号からお送りいたします。 

春製品の性格上返品には応じられませんが、お申し出があれば定期購読を解約し残金をお返しします。 
★ TAKERU でお求めの場合=丨部につき| ,200円（消費税込）です。 

♦定期購読版と内容が一部異なる場合があります。御了承下さい。 

籲お問い合わせ先 TEL (03)3554 - 9282 ( 月一金午前 II 時~午後6時） 

(なお、定期購読版のバックナンバーについては定期購読の方のみご注文を承ります） 


魏綱 


茨，‘ t - > ?〇夕 


作.え闳才寸 



桂尚惠 

(2 県) 

x 68 k を持っていて、電脳俱楽 
部を知らない人はいないと思うの 
ですが、定期購読していない人っ 
てどのくらいいるのでしょう？ 

私はプログラムも組めないし、 

絵も描けない、音楽もできないで 
す。でも、そんな私でも電クラに 
参加できるのです。そうして、私 
の><68让はパワ|アップしてゆき' 
私もいろいろ判るようになリまし 
た。 

私が電クラに何をしているって 
いう訳ではないけれど、参加して 
いる充実感があって、ああ、定期 
購読していてよかったって毎月 18 
日に©うんです。 




69号は既刊(94年—月18日発売)です。 































































































































































ブラックモデル現る!! 

エアフイルタ交換不要の3 . 5インチ光磁気ディスクュニット 




_通遍 Dxu こ輿 a トス^^ 


■世界最小クラスのコンパクトなボディ。縦置/横置可能。 
■深夜でも気にならない低騒音フアンを使用。 

■平均シークタイム 30 ms 、 回転数3800 「 pm の高性能ドライブ。 

CS-M120PX 


標準価格 特別価格 

178,000円- ► 118,000円（税込) 


•お申し込みは FAX または郵送にて 

注文書の太枠線内にご記入の上郵送または FAX にて 
お送りください。 

お申し込み先 

コパル綜合サービス株式会社通販係 
東京都板橋区志村 2-16- 20 
TEL 03-3965-1144 
FAX 03-3558-3229 

•お支払いは銀行振込で 

代金は下記の口座までお振込みください。 

(振込手数料はお客様負担で電信扱でお振込ください。） 

口座番号東海銀行板橋支店当座預金 1 B 0 M 1 
一 口座名義コパル綜合サービス株式会社_ 

• 商品の引き渡しは代金お支払い後となります。 

• 商品はご入金?窗認後、原則として3日以内に発送致します。 
(在庫切れの場合はご連絡いたします。） 


♦今回お買い求めの方に限りケーブル* •夕ーミネータ • 
送料をサービス。 

★ ご注文の際にご希望のケーブルをご指定ください。 
♦SCSI I / F ボードはバソコン本体に付属のものまたは 
純正品が使用可能です。 

その他ザードパーティ製の SCSI I / F ボードとの接続 
についてはお問い合わせください。 


X 680 x 0 以外のパソコン用接続キット、 
オプシヨンも用意しております。 

主な接続キット 

• PG 9 B 接続キット 
❿ Macintosh 接続キット 
• FM 接続キット 
• AT 接続キット 


※商品の技術的なご質問.ご相談は 
ュ_ザーサポート係 TEL 03-3965-1161 


FAX 03-3558-3229 | 

(弊社記入欄） 

受付番号 

a 々 
n 口石 

CS - M 120 PX ご注文台数 台 

ご連絡先 

TEL ( ) 

FAX ( ) 

受付日 

ケーブル* 1 

□フル〜ハーフ □ハーフ〜ハーフ 

納入日 

お名前 

フリガナ 

備考 

お届先住所 

(〒- > 1 .会社 2 .自宅 

都道 区市 

府県 郡 


*1 どちらかご希望のケーブルをご指定ください。 



































マイコン専門ショップ 


Pg 美，入のチャンス*’ 


SHARP 


TTT 



1 M—m 

211317 


X68000 CompactXVI 思 ^: SS 忘 S:L 別 


ス 

i 

払 

i\ 

手 

数 

料 

I 

利 

無 

料 

^-N 

II 

末6 

ft 

I ! 

|1 

5* 

I 


①本体+ モニター 




• CZ -674 C-H 

• CZ -608 D-H 


定価 ¥392,800 


p&a 超特価 ¥158,000 


を回 | i 4 .500 l 】 4 回 1 7 .700[ 36 回] 5 , 3 001 48 回] 4.2〇〇]6〇013,50〇] 


③本体+ モニター ( TV チューナー 付〉 


n ■ 


• CZ-674C-H 

• CZ-614D-TN 

• CZ-6CR1(RGB ケ-ブル) 

• CZ-6CT1(TV コントロ-ル) 


定価 ¥443,000 

p&a 超特価 ¥199,000 


122151[|8.20〇[241511 9.600 136111 [6.700 [48 回] 5.20 0]60@ lj .400 1 


②本体+モニター + FDD (5 fl X 2) 




• CZ -674 C-H 

• CZ -608 D-H 

• CZ -6 FD 5( FDD ) 


定価 ¥492,600 

p&a 超特価 ¥203,000 


[[ 2 回 I み，500中回 19,8001き回 [6,800 1知回 [5.300 せ〇回 [4,500 1 


④本体+モニタ- (TV チュ-ナ-付)十 RDD (5' X 2) 



• CZ -674 C-H 

• CZ -614 D-TN 

. CZ -6 CR 1 (RGB ケーブル) 

• CZ -6 CT 1 (TV コントロール) 
» CZ -6 FD 5( FDD ) 


定価 ¥ 542,800 


p&a 超特価 ¥247,000 


[2 回[22,500]2徊|]1.9001:36回] 8.3001480 [6.500 [60® 15,400 | 


X68000 Compact XVI X68000 PRO II 


本体（単品） 


QI 


© CZ -674 C 
定価 ¥298,000 

P&A 起特価 ¥ 98,000 


本体（単品）— 


© CZ -653 C-BK 
定価 ¥285,000 

P&A 起特価 ¥ 68,000 


■モニター 変更の場合 《Compact XVI ①•②のモニターを、 

► CZ -607 D-TN (定価¥ 99,80 0) に変更の場合¥ 3,000 カロ算して下さい。 

► CZ .-62 1 D ( B ). •(定価¥168.00 0) に変更の場合¥ 58,000 カロ算して下さい〇 


X 已8030 / B 8000メモリボード (1/ ◦データ） 

① SH -5 BE 4-8 M ( X 68030 用） . (送料•消費税込み ¥4?.586)特価 ¥45,500 

② SH -6 BEHME (600 C 専用） . (送料.消*税込み¥”.845)特価¥10,800 

⑧ 1 MB 増設 RAM ボード ( ACE / PRO / PROII 用)(送料•消黄税込み¥_ 5 )特価¥10,800 

④ 2 MB 増設 RAM ボード(拡張スロット用)•(送料•消*税込み¥2 4 . 2 〇 5 )特価¥22,酬 

⑤ 4 MB 増設 RAM ボード(拡張スロット用).(送料.消*税込み¥4〇. 17 〇)特価¥38,300 



(送料 ¥1,000) 


1 マイクロコア 

• MC -14400 FX -. 

……(定価 ¥ 46,80 0) ► 特価 ¥ 34,500 

富士 

通 

• FMMD -3111 G …… 

……（定価¥ 35,80 0) ► 特価¥ 24,800 

オムロ 

ン 

• MD -24 XT 10 V …… 

• MD -96 XT 10 V …… 

……(定価¥29,800> 特価 ¥ 22,500 
……（定価¥ 46,80 0) ► 特価 ¥ 32,000 

アイ 

フ 

• PV - AF 144 V 5. 

……（定価¥ 64,80 0) ► 特価¥ 49,000 


X 68030 お買い得セツト 


(クレジット表：送料•消費税込み） 


① X68030 


nm 

春 CZ-500C • CZ-608D 


定価合計¥492,800 
P & A 超特価 

¥ 304,000 

心回§7細 2 : 4 回み,侧 3 : 6 回|1〇細せ回せ.000涵回せ. 7 00] 


(3)X68030 Compact 


議 

• CZ-300C • CZ-608D 


定価合計¥482,800 

P & A 超特価 

¥ 333,000 


冱回回ゆ•刪 3 : 6 回111.100|4~晒せ. 7 00]60回さ 3 0可 


充の) 


■モニターの変更 

300シリーズにチューナー付のモニターを接統< 

I 場合 CRT ケーブルを購入して下さい。 

① CZ -607 D (チューナー 付） 

•…に変更の場合 ¥ 3,000 加算じ C 下さい。 

② CZ -614 D (チューナー 付） 

••…に変更の場合 ¥31,000 加算し C 下さい。 

③ CZ -621 D ( B ) 

•…に変更の場合 ¥58,000 加算 UC 下さい。 


(2)X68030 HD 


>CZ-510C • CZ-608D 


定価合計¥582,800 

P & A 超特価 

¥ 403,000 


叵回廢細] 24 固]彳 9 ,400[36回[彳 3 删み回|!0判60回1 8 ] 


(4)X68030 Compact HD 


靈 

• CZ-310C • CZ-608D 


定価合計¥572,800 

P&A 超特価 

¥ 398,000 


应回！^3001 2 _ 4 回 1[〇200] 36 回": 3 .300] 4 胴":0.400]60_.70 0] 


XBB 030 発売記念 

X6B030 をモ ニ ターとセットまたは単品で購入の方 

さらに現在お持ちのパソコンと、下取り交換された 
お客様に期間中もれなく、 

① サイパーステック （ CZ -8 NJ 2 ¥23.800) 

② X - 68000フロッピーアタッシュケース (¥8.000) 

とクリスタルポルシェ （¥8.000) 
以上のいずれかプレゼント// 


6日000パワーアップキット（ジャスト） 


HA 闩 P+ER10S でメモリーアクセス約 33% UP 

©MPU アクセラレータ H.A.R.P. 特価 ¥ 25,000 

(600C 、 ACE 、 EXPERT 、 PRO、SUPER 用） 
④ I ハ D 拡張スロット ESX68L4 . 特価 ¥ 33,500 

(2 スロットに拡張、全機種対応） 

® 拡張 SIMM メモリーボード ER10S . 特価 ¥ 12,500 

(SIMM 未実装タイプ 《 SIMM ソケット X2 全機種対応） 


>増設 SIMM 


• HT04MB-70-DV (加賀霣子） . 特価 ¥ 18,200 

• HT08MB-70-DVC " ). 特価 ¥ 35,700 

( 例 1 )X6B0 □□に 8 M 増設 ER10S+HT08MB-70-DV=¥48,200(dos v 用 72ビン、 70 os ) 
( 例 2) 最大メモリ実装 （ 12M) ER10S+HT08MB-70-DV+HT04MB-70-DV=¥66,400 


X 昍 000/68030 専用 A — ドテイスク ( 送料 ¥1,000• 消費税別 ) 


■富士通 

® FMHD -1201 G (120 MBJ 7 ms ). 定価¥ 70,000►特価 ¥49,800 

®HD-K240( モッキンパ-ド) (240MB、l5ms) ……定価¥ 79,800 ►特価 ¥49, 的 0 
•@HD-K540( モッキンパ-ド) (540MB、l(hns) …… 定価 ¥148,000 ►特価 ¥98,000 

■ロジテック 

® SHD - FMX 240(240 MB ) (ケーブル付） 
. 定価 ¥ 138,000►特価 ¥ 57,800 

■ジェフ 

0 GF -24 Oe (240 MB 、15 ms 、64 K ) ……定価¥ 118,000►特価 ¥49, 的 0 
® GF -340 i (340 MB 、14 ms 、64 K ) ……定価¥158,000►特価 ¥59,800 
0 GF -54 Oi (54〇1\/1日、8.5〇15、2561<卜_"定価¥238,000特価¥108,000 

■ Filo (ファイロ） 

® CS - H 300(330 MB 、12 rns ). 特価 ¥ 59,800 

® CS - H 500 (520 MB 、12 ms ). 特価 ¥ 89,800 


付 



m 


■ CZ -500 C /300 C 専用 

©CZ-5H08(80MB/23ms) 

. 定価 ¥ 98,000►特価 ¥ 71,800 

®CZ-5H16(160MB/18ms) 

. 定価 ¥ 135,000►特価 ¥ 99,500 


•本広告の掲載の商品の価格については、消費税は含まれておりません。 





































































































ズバ u 
ご奉仕 


P & A ならではの 


P 新品パソコン 

5年保証 


《業界№1の W PSA メンテナンスサポート〃 


最高の保証システム 


①業界最長の新品パソコン5年保証 

(※モニター•プリンター3年間保証//※一部商品は除きます。） 

㊣ 中古パソコンの1年間保証（糸モニター•プリンター6ヶ月間保証/0 
#初期不良交換期間3ヶ月（中新品商品に限らせていただきます。） 

④永久買取保証 

⑮配逢日の指定 OK // (土嚯•日墦•祭日も 0 K . グ） 

@夜間配運も OK // OKPM 6:00 〜 PM 8:00 の間※一部地域は除きます >) 


便利でお得な支払いシステム 


1翌月一括払い手数料無料（ご利用下さぃ 
0業界№1の低金利夕 
3月々の支払いは ¥1.000 より 
4 9ヶ月先からのスキップ払い OK // 

弓84回までの分割、ボーナス併用 OK // 

&カレッジクレジット 
⑦ステップアップクレジット 
Bi ポーナスだけで1〇回払し NOK // 

3) 現金一括支払い OK // 

⑩商品到麓払い OK // (代引き手数料が必要になります:10万円まで900円） 
商品•金額ご確 K の上、鉗行据込•現金害留にてご入金下さい。） 


>法人向け 
リースシステム 

業務に最適なシステム 
を構築します 
損金処理が可能なリ 
ース契約をどうぞ。 


周辺機器コーナー 

(送料¥1,000 •消費税別) 

力 

1 

I 

ラーイメージスキャナ 

■ ■JXIZOX 《限定》 
M 定価 ¥168.000 

EI 特価 ¥89,800 

BJX -325 X 
定価¥制,000 

特価 ¥143,000 

カラーイメージジ エツ ト 

• fl ° . ■ IO -735 X-B 

定価 ¥248,000 

"■■■ 特価 ¥128,000 

J 

FDD (5 インチ X 2 基） 

1 ■ CZ -6 FD 5 
mii 定価 ¥99,800 

P&A 起特価 

越 ¥49,800 

漢字プリンター(ケーブル用紙付） 

J_,L ■ CZ -8 PC 5 -BK 
mS^L 定価 ¥96,800 

►特価 ¥38,000 

■ CZ -8 PK 10 

Lm L 定価 ¥97,800 

卜 特価 ¥71,000 

光磁気ディスク ( X 6 日□□□用） 

■ CS - M 120( コパル） 
•ケーブル、夕-ミネ-夕付 ¥ 178.000 

特価 ¥119,000 

■ LMO - FMX 330 

, •ヶ-ブル、夕-ミネ-夕付 ¥ 178.000 

特価 ¥135,000 


X 68000 用ソフトコーナー 


• CZ -6 TU . 定価¥ 33,100►特価¥ 23,900 

• CZ -8 NM 3 ……定価¥ 9,800►特価¥ 7,200 

• CZ -8 NT 1 •……定価 ¥ 13,800►特価 ¥ 10,000 

• CZ -6 BE 2 A …"定価¥ 59,800►特価¥ 42,800 

• CZ -6 BE 2 B 定価¥ 54,800►特価¥ 39,300 

• CZ -6 BE 2 D …定価¥ 54.800►特価¥ 39,300 

• SH -6 BF 1 •……定価¥ 49,800►特価¥ 36,500 

• CZ -6 BP 1 •……定価¥ 79,800►特価¥ 57,000 

• CZ -6 BM 1 •……定価¥ 26.800►特価¥ 19,300 

• CZ -6 SD 1 定価¥ 44,800►特価¥ 32,500 

• SH -6 BN 1 …•…定価¥ 29,800►特価¥ 21,800 

• CZ -6 BV 1 定価¥ 21,000►特価¥ 15,200 

• CZ -6 BC 1• 定価¥ 79.800►特価¥ 57,000 
• SH -6 BG 1 •……定価¥ 59,800►特価¥ 43,800 

• CZ -6 PV 1• 定価 ¥198,000►特価 ¥142,000 

BBS 

參 Z’s STAFF PR068K Ver. 3.0 ( ツァイト） 
. 定価 ¥ 58.000 ► 特価 ¥ 37,500 

• Z's TRIPHONY デジタルクラフト（ツァイト） 
. 定価 ¥39,800 ►特価 ¥ 27,000 

♦ テラッツォ（ハミンクパード） 

. 定価 ¥ 19.400 ► 特価 ¥ 13,600 

• ラジックパレット（ミュージカルプラン） 

. 定価 ¥ 19,800 ►特価 ¥ 14,200 

籲た一みのる 2(SPS) 

. 定価 ¥ 17,800 ►特価 ¥ 13,000 

• Mu-1S 叩 er ( サンワード） 

. 定価 ¥ 39,800 ►特価 ¥ 28,500 

• CMA68K ( シティソフト） 

. 定価 ¥29,800 ►特価 ¥ 21,800 

争サイクロン EXPRESS 068 
. 定価 ¥98.000 ► 特価 ¥ 69,000 

• C-TRACE68 Ver. 3.0 ( キャスト） 

. 定価 ¥98.000 ► 特価 ¥ 68,500 

*0S-9/X 68030 V. 2.4.5( マイクロウェアシステムズ） 
. 定価 ¥25.000 ►特価 ¥ 19,900 

• C & Professional Pack V.3.2 ( マイクロウェアジャパン） 

. 定価 ¥80,000 ►特価 ¥ 57,800 

• ウェットペイント 1~3( ウェーブトレイン）（各） 
. 定価 ¥ 15,000 ► 特価¥ 11,500 

籲マチエール Ver. 2.0 

. 定価 ¥39.800 ►特価 ¥ 28,800 

•Windex PR068(JEL) 

. 定価 ¥28,000> 特価 ¥ 20,500 

• CZ-213MSD MUSIC PR068K 
. 定価 ¥ 18,800 ►特価 ¥ 13,200 

• CZ-214MSD SOUND PR068K 
. 定価 ¥ 1 5.800 ► 特価 ¥ 11,300 

• CZ-215MSD Samplina PR068K 
. 定価 ¥ 1 7.800 ► 特価 ¥ 12,500 

• CZ-220BSD DATA PR068K 

. 定価 ¥ 58.000 ►特価 ¥ 40,000 

• CZ-225BSV Multiword Ver.2.0 

. 定価 ¥ 32.000 ► 特価 ¥ 23,000 

• CZ-243BSD CYBERNOTE PR068K 
. 定価 ¥ 1 9,800 ►特価 ¥ 15,000 

☆ゲームソフト 25%OFF OK/〆 （一部ソフト除く） 


• CZ -6 BS 1 …••…定価¥ 29,800►特価¥ 21,500 

• CZ -8 NJ 2 …•…定価¥ 23,800►特価¥ 17,500 

• CZ -6 BL 2 …•…定価 ¥ 298,000 ► 特価 ¥ 214,000 

• JX -220 X …•.…定価¥168,000►特価¥ 89,800 

• CZ -6 CSU 674 C 用)定価¥ 12,000►特価¥ 8,900 

• CZ -68 HA . ►特価¥ 91,000 

• CZ -6 CRIIRGB ヶ-プル} •定価¥ 4,500►特価¥ 3,600 
参 CZ 6 CT 1 (テ叱コン ール)•定価¥ 5,500►特価¥ 4,400 

• CZ -6 BP 2 ……定価¥ 45,800►特価¥ 33,300 

• CZ -5 MP 1 W 8030用)•定価¥ 54,800►特価¥ 42,000 


■システムサコムボード 

♦ SX -68 MII ( MIDI ) 

定価 VM 9.800►特価 ¥13.500 

• SX -68 SC ( SCSI ) 

定価 ¥26.800 ►特価 ¥ R 5 的 


( X 68030 用） 

• CZ -5 BE 4 ^ VjO [)0 n 
定価¥54朋 

• CZ -5 ME 4 ^ i/QQ Ann 

定価 ¥49.800 P 干灿_ 


(送料¥700•消費税別) 


• CZ-247MSD MUSIC PR068K(MIDI) 
. 定価 ¥ 28,800 ►特価 ¥ 20,500 

• CZ-249GSD CANVAS PR068K 
. 定価 ¥ 29.800 ► 特価 ¥ 22,000 

• CZ-251BSD Hyperword 

. 定価 ¥ 39.800 ► 特価 ¥ 29,400 

• CZ-253BSD CARD PR068K Ver. 2.0 
. 定価 ¥ 29.800 ► 特価 ¥ 22,700 

• CZ-257CSD Communication PR068K Ver. 2.0 
. 定価 ¥ 1 9.800 ► 特価 ¥ 15,300 

• CZ-258BSD Teleportion PR068K 
. 定価 ¥ 22.800 ► 特価 ¥ 16,900 

•CZ-261MSD MUSICstudio PR068K Ver.2.0 
. 定価 ¥ 28.800 ► 特価 ¥ 21,200 

• CZ-263GWD Easypaint SX-68K 
. 定価 ¥12.800 ►特価 ¥ 9,800 

• CZ-264GWD Easydraw SX-68K 
. 定価 ¥ 1 9.800 ►特価 ¥ 15,300 

• CZ-.?65HSD NewPrintShop Ver.2.0 
. 定価 ¥ 20.000 ►特価 ¥ 15,400 

• CZ-266BSD PressConductorPR068K 
. 定価 ¥ 28.800 ►特価 ¥ 22,000 

• CZ-267BSD CHART PR068K 
. 定価 ¥ 38.000 ►特価 ¥ 29,800 

• CZ-272 CWD Communication SX68K 
. 定価 ¥1 9.800 ►特価 ¥ 14,500 

• CZ-275MWD SOUND SX68K 
. 定価 ¥ 1 5,800 ► 特価 ¥ 11,500 

• CZ-284SSD0S-9/X 68000 Ver. 2.4 
. 定価 ¥ 35,800 ►特価 ¥ 25,600 

• CZ-286BSD BUSINESS PR068K 

. 定価 ¥ 28,000 ►特価 ¥ 20,500 

• CZ-288LWD 開発キット (workroom) 
. 定価 ¥ 39.800 ►特価 ¥ 29,700 

• CZ-290TWD SX-WIND0W デ f スクアクセサリー 集 

. 定価 ¥14.800 ►特価¥11,500 

• CZ-294SS (5*)/SSC(3.5') SX-WINDOW Ver.3.0 

. 定価 ¥ 1 9.800 ►特価 ¥ 15,200 

• CZ-295LSD C-Compiler PRO68K Ver. 2.1 NEW KIT 

. 定価 ¥44.800 ►特価 ¥ 32,500 


沈 


株忒会社ピー • アン K •エー 

〒124東京都葛飾区新小岩2丁目2番地20号 
• 営業時間: AM 10:00〜 PM7 :00日.祭： AM 10 : 00〜 PM6 : 00 


003-3651 0148( 代） 

參定休日毎週水曜日 FAX . 03-3651 -0141 


國固，日金說 

•お近〈の方はお立寄り下さい。専門係員が説明いたします 0 
參本体単品で特価で受付します。詳しくは電話にてお問合せ下さい。 
•ビジネスソフト定価の20%引き OK/YEL ください。 


P & A 特選今月の中古特選品 


足 


• CZ -600 C ¥55,000 

• CZ -601 C ¥65,000 

• CZ -611 C ¥70,000 

• CZ -652 C ¥75,000 

• CZ -612 C ¥95,000 

• CZ -603 C ¥85,000 

• CZ -653 C ¥78,000 


• CZ-612C ¥90,000 

• CZ-623C ¥110,000 

• CZ -674 C ¥108,000 
• CZ -634 C ¥130,000 

• CZ-644C ¥178,000 

※上記は単品価格、モニター 
別売。 


廝古品1 限定 

• CZ -674 CH 

• CZ -608 DH 

¥1§§观〇 

• CZ ? '674C»5SNi 

• 68000専用モニター■(寸 

¥128,000 


• CZ -634 CTN (チタン）（中古） 

• CZ -613 D (グレー）（新品） 

¥190,000 

(モニターを CZ :614 TN (チタン)に 
変更の塌 320 . 000 加算） 

I 中古品 

• CZ - T 634 C 

*68000荨用 モニター付 

¥158,000 


阪品 1 限定 

• CZ -644 CTN 

• CZ -604 DB 

¥228；000 



译古通 ] I 

• TCZ -644 CTN 1 
• 籲68000専用モニター付 

¥198,000 


中古•高価現金買取り/下取り OK . グ 


s03~3651~1884o3^5i-oi4i 


■まずはお電話下さい。 

下取り専用‘ 

■下取り • 買取りで、お急ぎの方は、直接当社に来店、または宅急便にてお送りください。 


買取り価格…完動品 • 箱/マニュアル/付属品の価格です。 


•下取りの場合…価格は常に変動していますので査定額を電話で確認して〈ださい。 

(差額は、 P & A 起低金利クレジットをご利用ください。） 

•買取りの場合…現品が餹き次第、2日以内に高価 M 取金額を連絡し、振込み、又 
は書留でお送り致します。 

_近郊の方は P&A 本店に直接お持ち〈ださい。即金にて¥1,000,000までお支払い致します。 


• 最新の在庫情報 • 価格はお霣括にてお問い合せください。 

參 K い取りのみ、または、中古品どうしの交換も致します J 羊しくは電話にて、お問い合せください.： 

參価格は変動する塌合もございますので、ご注文の際には必ず在庫をご確認ください 
• 本商品の揭載の商品の価格については、消費税は、含まれておりません。 

•現金書留及び鋇行振込でお申し込みの方は、上記商品の料金に3%加算の上でお申し込み下さいお* e でお問い合せ〈ださい 


PSA 特選パソコンラック S 0 A チェアー(消黄税込み)(送料無料、離島を 除く） 


①3段 

¥8,240 


② 4 段 

¥9,785 


( D 5 段 

¥11,845 


b 




(W- 6401 


※全機種—キャスター付 余フレーム 色： 

※上から 2 番目棚板移動可能 <4/5 段） 4 段—黑、 3/5 段—ホワイト 


① ¥9,270 

參布 張り 
(ダーククレー） 
參カスシリンダ_ 




@¥11,330 

■布强り 
(ダーククレー） 

春ガスシリンダ_ 
•肘付 




通信販売お申し込みのご案内 


〔現金一括でお申し込みの方〕 

•商品名およびお客様の住所•氏名•電話番号をご記入の上、代金を当社まで現金書留でお送りくだ 
さい。（プリンター•フロッピーの場合、本体使用機種名を明記のこと） 

〔クレジットでお申し込みの方〕 

•電話にてお申し込みください。クレジット申し込み用紙をお送りいたしますので、ご記入の上、当社ま 
でお送りください。•現金特別価格でクレジットが利用で きます。残金のみに金利がかかります，春 個 
〜 84 回払いまで出来ます。但し、 1 回のお支払い額は 
¥1,000 円以上。 

〔銀行振込でお申し込みの方〕 

•銀行振込ご希望の方は必ずお振込みの前にお電話に 
てお客様のご住所•お名前•商品名等をお知らせください。 

(電信扱いでお振込み下さい。） 


〔振込先〕さくら銀行新小岩支店 
当座預金 2408626 ( 株 ) ピー • アンド•ェー 


超低金利クレジット率 


回数 

3 

6 

10 

12 

15 

24 

36 

48 

60 

72 

手数料 

2.9 

3.9 

4.9 

5.4 

8.4 

11.4 

15.9 

20.9 

26.9 

34.9 


南口 

徒歩2分 


至秋葉原 



P & A 新本店' 


至干#ス 


參現金 害留 及び銀行振込でお申し込みの方は、上記商品の料金に 3% 加算の上お申し込み下さい。詳しくは、お電話でお問い合せ下さい。 


※お支払いは"便利な商品到着払い〈手数料(10万円まで900円)要〉をご利用下さい。 



















































































































































































安いのに親切 TSUHCUJVIO 撇…セ 

「 SHARP わんさかフェアー」問催中!！® 


マウスパツドプレゼント 

ットをお買い上げの方に••— 


•2/28 までツクモ全店にて“ツクモ創業祭”開催中!なお、3/1からは “フレッシュ•スタート•セール” 
が始まりま す!!皆様のご来店を心よりお待ち致しております。 


定価 ¥1,500 

as 靜罾マウスパツドブレゼント中!！ 


全關定 1,000 枚 


SHARP わんさかフェアー 2月 f 8 J 3( 金)月28日(月)ま r 

>4 


X680x0 シリースで 
ここまでできる J 


I コンピュータグラフイクス 
の最先端をゆ <!!J 


ツクモノヽ°ソコン本店 I 4 F 

ツクモニュ^ ー センタ ー店にて!！ 


お誘い合わせの上、 
皆さんでお越し下さい 


♦ m 如「ビデオ入カユニット」を体験しよう m の他[マチエール」を使ってのペイントテクニックとりのクオリテイを実感したり、どこまで使いこなせるかを 

★特価品もた< さん用意してお待右致しておリます ★ 


• •••••••••••••• ツクモのおすすめ目玉商品!！《モュタ-は別売 t なります。 

離大好評につき、特別セール延長!なんと 66% OFF です籲 

X68 000 Compact XVI (CZ-674C ) ツクモ特価 ¥9 を 000 

忍®恩®®®/®岧®多眇=ズ窈殺 


m 


お勧めの組み合わせ 

CZ-500C-B ¥398,000 

240MB ハードディスク サービス 

ツクモ特価¥325,000 

CZ-300C-B ¥388,000 

TS-XFDCA _¥ 9,800 




ツクモオリジナル TS-3XR シ U — - 


ツクモ特価¥295,000 
NEW : 

〜 X68000 用外付ドライブ 



※満開製作所の商品も取扱中! 


|X68000CompactXVI 24MHz 改 
RED ZONE ¥160,000 

| RED Z0NE+MK-FD1 ¥180,000 
| 満開製外付け 5 ィ ンチ FDD 
| MK-FD1 ¥39,800 

|MK-FD1 (カラ-リング孖'ル） ¥44,800 


限定販売中 (奸■汁:につき、增帝致しました） 



.5 インチ 


•2DD/2HD/2HC/1.44MB フォ-マッ ト対応 
一 iCompactXVI/ 68030用ケーブル付 


I »Human68k Ver3.0 以上が必要です ( 


※従来 S 種でお使 Vこの方は別売ケーブル （TS-XR3CA 特価が必要です。 

TS -3 XR 1 B 定価 ¥33.800 ツクモ特® ¥26,800 


AM トシ -r ット接続 r ックス TS-VTB0X 定価¥19,800ツクモ特 7,800 

Compactx VI/68030シリ-； r にカラ-イヌ-シ•ニットを接続する為のアタプタ-です. 


TS -3 XR 2 B 定価 ¥46,800 


ツクモ特®¥36,800 



Music Card for X680x0(TS-6GM1) ，価 ¥ 39,800 

Ml Dl イ 3 -フ i- スホ、ドに GM 規格の音源を搭載たものです。 

これ一枚で手軽に、 Ml DI コンピュ-タミュ-シ•ックが楽しめまず。 


^ プリンター 

カラーイメージジェット 

IO-735X-B. 

48ドットカラー熱転写プリンタ 
CZ-8PC5-BK. 

バブルジェットプリンター 

BJ-10VLite (ケ -フ•帅ッ ト) . 

BJ-220JC (ケ-: T 胂ット) . 

ビデオ入カユニット 

CZ-6VS1.••••• NEW!. 


ツクモ特價 ¥ 130,000 

- 

ツクモ特価 ¥ 39,800 

ツクモ特晒¥ 38,800 
ツクモ特 flf¥ 63,800 

ツクモ特 


NEW 

BJC -600 J 

(ケーブルセツト) 
定涵 ¥120,000 


ツクモ特価¥99,800 


カラーイメー ジス キヤナー 


CZ-8NS1 • 
JX-325X.. 


.ツクモ特価 
.ツクモ特価 


¥ 79,800 
¥135,000 


CZ-6BM1A.. 


.ツクモ特価¥19,000 


[コレが欲しい! j とお決まりになったら、 

お電話一本!お気経にとろぞ 今すぐ!！ 

0120 — 377—999 

通販センター... 03-3251-9911 商品にっぃてのお問ぃひわせは各リ i また ixmu - 


コンピュータアート 


►その1慣れてしまうとマウスがいらない 

Drawing Pad. ¥ 76,500 

Matier Ver2.0.¥39,800 

ツクモ特 fflffy 95,000 

•その2ハイクオリティなのにこんなに安い 

BJC-600J. ¥120,000 

プリンターケーブル . ¥ 4,800 

Matier Ver2.0. ¥ 39,800 

ツクモ特価¥728,000 


クレジツト私い 

月々 ¥3,000 以上の均等払いも頭金なし。 

S •冬ボーナス 2 回払いも受付中！ 

各種リース払い 
くわしくは各店にお問い合わせ下さい。 
ケ-スに合 b せてご相談承ります 2 

現金書留払い 

f101-9! 東京都 T 個区神赚職箱 135 号 
ツクモ通販センター Oh!X 係 

力ード払い （¥5, 000以上） 

通信販売でのご利用カード、ツクモグローバル 
力-ド、セントラル、ジャックス》ご本人様より 
f 話で舰部へ柳し&み T さい。 

全国代金引換え配速 
お申し込みは TEL03-325 卜 9911 へお電 
話 1 本! fill 達 IJ の指定もできます。 

銀行振込払い 
雜に TEL でお則先 5 •ご觥下さい。 

三和銀行 f 大獅:支店ぼ） 1009939 

m''A 


ツクモ IN 名古屋 



/I号店第ーァメ横ビル内、 

、2号 店第ニアメ横ビル内ノ 

担当 



_ 


担当 


ツクモ IN 札幌 


/ツクモ札幌店 
I DEI 


EP0 ツ 


名古屋1号店 TEL 052 (263) 16550毎 iB 火曜日 
名古屋2号店 TEL 052 (251) 33990毎遇水■日 


1 1 !«»-m Ip7J 厂 

bTe! 

.f - 霄 II 

.-Vii’ 




札幘店 TEL 011(241) 22990毎遇木曜日 
DEP 0 店 TEL 011 (242) 31990毎通木曜日 




































































































X 68000/030 シリーズ用 R AM ボード 

SH-6BE1-1 ME(CZ-600C 専用 ) . ¥11,000 

PIO-6BE1-AE(ACE/PRO/PR 〇 2 シリース、用） 

PIO-6BE2-2ME ( 拡張スロット用 ). 

PIO-6BE4-4ME ( 拡張スロット用 ). 

SH-5BE4-8M(X68030 シリ-ズ用 
CZ-5BE4(X68030 シリーズ用 ).… 

CZ-5ME4(CZ-5BE4 用拡張 RAM) 

CZ-6BE2A(XVI 専用 ) . 

CZ-6BE2D(CompactXVI 専用 ) . 

TS-6BE2B(CZ-6BE2A/D 用拡号長 RAM) 


ソフトウェア 




.¥ 

¥11,000 

¥23,000 

¥39,000 

.¥46,800 

¥41,800 

¥38,000 

¥42,500 

¥29,800 

.¥29,800 


OS-9/X 68030 V2.4.5 ¥ 20,000 

Technical Tool Kit V.2.4.5 ¥ 16, 000 

UltraC&Professional Pack VI.1 ¥ 36,000 
X Windows V11.5 ¥ 24,000 

SX-WINDOW Ver3.0 システムキット ¥ 15,800 
SX-WINDOW デスクアクセサリ集 ¥ 11,800 
C COMPILER PRO-68K Ver2.1NEWKIT¥ 35,800 
Easydraw SX-68K ¥ 15,800 

Easypaint SX-68K ¥ 10,200 


SOUND SX-68K 
Matier Ver2.0 
CD-ROM Driver 
SX-PhotoGa!lery 
DoubleBookin' 

EG Word SX-68K 


¥ 12,600 
¥ 29,800 
¥ 4,800 
¥ 15,800 
お肩い邰せください 
お肩い含わ tf ください 


Workroom SX-68K(SX-WINDOW 開発キット) お!！い含わせください 
開発キット用ツ-ル集 お肩い含わせください 

倉庫番リベンジ SX-68K ¥ 5,440 


ツクモ IN 東京❿ 平日 AM 10:45 〜 PM 7:30 日•祝 AM 10:15 〜 PM 7:00 ※東京各店は2月16、17日を臨時休業させていただきます。 



SVQSEE3P 取泳 .:1 二 . 

■ ~ y>ja：L!-B 

■ t.. . 


史ヂ .., I 


ツクモノコン本店 l _ 4 F 


担当 



TEL 03 (3253) 1899 (直通) 

ツクモパソコン本店 II 代表 
TEL 03 (3253) 4199 (£) 毎週木曜日 


ツクモニューセンター店 


TEL 03 (3251) 0987 
<5^毎週木曜日 


※下取り交換、中古®売も行っております。 



各®、定休日が祝日と重なる場合は lif ® 致" L ます。 


ディスプレイも特別価格にて提供中！ 

CZ-607D(i 4 型カラ-ディスフ。レイテレビ） ツクモ 特価 ¥ 60,000 
CZ-608D(i4 型ヵラ-テ W レィ} ツクモ 特価 ¥ 69,000 

CZ-615D(15 型カラ-テ•ィスフ。レイテレビ) ツクモ 特価 以 32,000 
CZ-621 D(2i 型カラ-ディスフ。レイ） ツクモ 特価 抑25,000 


Z ^ ISS ツクモ特価 ¥43,800 


覚えることや整理すること 
みんなおまかせ!！ 

Pi -3000 


定価 ¥65,000 


• MIDI コンピュータミュージック 特进 セツ ト < 


SC-55mkll 

SX-68MII 

Mu-1GS 


¥69,000 

¥19,800 

¥28,000 


ツクモ特価¥92 


Roland セツト 


CM-500 ¥115,000 

SX-68MII ¥ 19,800 
Mu-IGS ¥ 28,000 


ツクモ特価 ¥135, 


K0RG セツト A 


AG-10 ¥49,000 

SX-68MII ¥19,800 
Mu-IGS ¥28,000 


ツクモ特晒 ¥82,000 


K0RG セット B 


05R/W ¥69,000 

SX-68MII ¥19,800 
Mu-IGS ¥28,000 


ツクモ特価¥92, 


CD — ROM ドライブ （2 倍速） 


ELECOM ECD -250 (TOSH 旧 A 卜* ライ： T ) 
Logitec LCD - 500 (SONY ドラぴ） 

SONY CDU -7811 (SONY 卜•ラび） 

Panasonic LK - RC 533 NZ 5(^ TK 7 f 7*) 


ヅクモ特価¥47,800 
ツクモ特廣¥56,8〇〇 
ツクモ特 II¥49,80fl 
ツクモ特 ffi¥49,80fl 



ECD-250 


6連装 CD — ROM ドライブ 

PIONEER IT … 

DRM-60 2 X( 2 倍速） ツクモ特愐 ¥ 78,000 I 
DRM-604X( 4 倍速）ツクモ特 78,000 

CD-ROM ドライパ - ソフト +SCS I ケ-ブ ルツクモ特 9,200 


VIP-120CX(120MB ハ - ド ディスク ) ツクモ特晒¥ 39,800 
vip_ 24 ocx( 24 omb ハ - ドディスク） ツクモ特価¥ 49,800 
VIP-350CX(340MB ハ - ド ディスク ) ツクモ特価¥ 69,800 
540MB ハ—ドディスク ツクモ特価 ¥ J 05,000〜 


沿 


AIWA PV-AF144V5 ¥45,800 
omron MD144XT10V ¥39,800 
MicroCORE MC1440FX ¥39,800 
Panasonic TO-703B ¥45,800 


た〜みのる2 ¥ 13,000 

Communication SX-68K 

¥ 16,800 



業界 No ■川 


12回払い、7.5%がナン 



ツクモク'口ーバル JCB カード登場!! 


好評 

入会者受付中！ 


18 才以上なら 
学生でも OK! 


JCB ならではの国内、海外サ•ビスにツクモオリジナルの特典をプラス。 
お支払いはプランに合わせて、個 -2 回•ボ-ナス-括.リボルビング払いか 
ら選べるのでとても翻!!ツクモ各店備え付けの入会申込害にてお申し込 
み下さい。詳しくはグロ-パル事務局 03-3251-9898 または各店へ。 


ぐ大容量記憶装置〉 ^SCSlTli- ドが必要な方にはセツト愐格に¥ 24，Q(mm となリます。 



¥178,000 

MO メディア 本体同梱 

SCSI ケーブル サービス 

ツクモ 特価 ¥99,800 


RMO-S360 ¥1( 

MO メディア 本体同梱 

SCSI ケーブル サービス 

ツクモ特® ¥128,000 


富士通 OA ( Filo ) 

US-M120PX (ブ 

SCSI ケーブル 
MO メディア 
ターミネータ 


¥178,000 

サービス 

サービス 

サービス 


ツクモ特価¥125,000 


ハードディスク 


パソコン通信※価格はすべてツクモ特価 


すごいぞ CD - ROM !! 


MO 特選セツ 


ております . 


〜月々ムリのないお支払い額で欲しかったパソコンがお手元に!卜 


20 

24 

30 

36 

42 

48 

54 

60 

12丨 

12.5165175 

22 

^3 

28.5 29 .5 


ク レジ ット金利がこんなにお安くなりました! 


支払回数（回） 

1 

3 

6 

toil 2 

15 

分割払い手数料率 (％) 2.5 3.5 4.5 5.5 

6 

1 9 i 


し<は各店までお問い合わせ T さい。 


回払い受付中！ 


冬ホ—ナス 


超低金利！ 
















































































POLYPHON はサブ MPU ポードです。アクセラレータと異なりメインの MPU には干渉さ 
れません。従って、メインとは別のタスクとして処理できます。ですから POLYPHON 用の 
アプリケーシヨン実行させながら、別のプログラムを X 68000 本体で実行するといったこ 
とも可能となります。ポリフォンシステムとの組み合わせにより、 DoGA ( REND . X ) や 
GCC • HAS • HLK などの実行ファイルも X 68000 本体と同時に別タスクとして動作可能。 
P 0 LYPH 0 N -24 使用時にはパフオーマンスが約 2.0 〜約 2.4 倍に向上します。 


■ POLYPHON はメモリボードにもなります 

POLYPHON 上にはサブ MPU が使用する 2 MB の他に X 68000 本体用のメモリを最大 
8 MBaE できます (0 MB /8 M 巳モデルとして販売)。本体用メモリ部分は純正メモリボード同 
様に使用できまずサブ用メモリはどちらのモデルも 2 M 巳ですが、こちらは増設できません)。 

■ POLYPHON はコブ□ボードにもなります 

POLYPHON はコブ□を装着することが出来ます(コブ□付モデルは装着済)。コブロ合盼 
は純正互換ですので、 FL 0 AT 3 などで簡単に f 翻することが出来ます。 


■ POLYPHON は MIDI ポードにもなります 

POLYPHON 上には MIDI コネクタを装備 ( 1 IN /20 UT ) しています。残念ながらこちらは純 
正非互換ですが、 Z - MUSIC . MLD.RC システムをはじめとする各種ミュージックドライバー 
も POLYPHON の MIDI OUT をサボートしているので安心です。また、市販ソフトに関しては 
P 0 LYPH 0 N-MIDI 対応;（ッチを用意していますので、こちらを利用すれば問題なく利用でき 
ます。(ノ（ッチは PCLYPH 0 N システムディスクに付属)(市販ソフトでも Z-MUSIC 対応なら 
ば、 Z-MUSICO 麵えのみで動作します） 


■本体にない付加機能も提供します 

POLYPHON には本体にない機能としてステレオ PCM 機能を提供しています。 
POLYPHON 上にステレオ出力端子を備え、高品質に PCM を再生します。 

POLYPHDNlPilffifS 

POLYPHON メインメモリ 8 M 巳モデル ¥85,000- (税 01) 

POLYPHON メインメモリ 8 MB モテル (68881 付） ¥95,000-(税® 

POLYPHON メインメモリ 0 MB モデル ¥62,000- ( W \) 

POLYPHON メインメモリ 0 MB モテル (68881 付） ¥72,000-( fiffilj ) 

P 0 LYPH 0 N -24 の出荷は予定よりも遅れております。お買い求めになられたユーザーの方には.ク□ッ 
クモジュールアップグレードを用意しております。準備が整し)次第、ユーザーの方には案内状を送付いたし 
ますので、今しばらくお待ちください。 

POLYPHON システムディスクのバージヨンアップを受け付けています。随時展?の内容でお届けします。 
ご希望のユーザーは62円切手6枚を希望メディア (3.5" または 5") を明記した上で，弊社まで送ってください。 
(ブランクディスク2枚と返送用切手でも可） 


1 X 680 x 0 用外付大容量八ードディスク I 


プ□グラム • 音楽データ.画像データ...とハードディスクの足らない方にオスス 
メ。フオーマット済のため、接続後にすぐ使用できます（パーティション分割する場 
合は、一旦領域解放し、再度領域を確保してください)。 

1.0GB (Q) 平均アクセスタイム 10ms ¥128.000- 

1.2GB (Q) 平均アクセスタイム 10ms ¥148.000 

1.8G 巳 （Q) 平均アクセスタイム 10ms ¥178,000 

2.4GB (S) 平均アクセスタイム 8ms ¥238.000 

2.4GB F/5") 平均アクセスタイム1 1.5ms ¥223.000 

3.4GB (S/5") 平均アクセスタイム1 1ms ¥288.000 

270MB (Q) 平均アクセスタイム 10ms ¥49.800 

340MB (Q) 平均アクセスタイム 10ms ¥54.800 

Q は Quantum ドライブ使用 S は Seagate ドライブ使用 


(NEW ! ) 
(NEW ! ) 


_ 一 • F は Fusitsu ドライブ使用 

(容置はすべてアンフォーマツト状態ですのでフォーマツト後の容置は多少変わりますのでこ•了承ください) 
すべてヶーブル付。 

その他の容 ffi も取り扱っていますので、お問い合わせください。 


お買求め•お問い合せは… 

弊社製品は 直販のみ の販売で SHOP ではお求めになれません。詳しし、購入方法や細かい仕 
様などの資料を用意しておりますので、郵便番号•住所(都道府県からお願いします)•氏名を 
明記の上、ハガキにてご請求ください(代金を直接送らないで下さい)。 

毎日沢山の資料請求の/ヽガキが届いておりますが、配達先不明で返送されてぐるものがあ 
ります。難しい文字には読み仮名を付けていただけると助かります,. 

電話でのお問い合せも受付けておりますが、業務の都合により留守電に盤がることも御座 
いますのでご了承下さい。 


株式会社ネオコンピュータシステム 

120東京都足立区綾瀬 1-33-7- 103 

NEO TEL 03-5680-7531 (月勖、ら 0:00 * PM 4:00) 

COMPUTER FAX 03-5680-7539 (K より FA ) 潘勛頸になっています) 
SYSTEMS NET 03 -5680-7533 (サボート専用ネット） 



X 68 K _ PPI 自作派御用達8255コンパチボード 


当社は博物館や科学館等の展示物(八ード•ソフト)を制作してし ) ます。この技術と経験から X 68 シ 
リーズ用 I / F ボード 「 X 68 K - PPI 」 を制作しました。グラフィックや音楽と同期してソレノイドやモータ 
一を動かすのに必要なインターフエースポードとして作られたのが 「 X 68 K - PPI 」 です。 

•48 ビット I/O ボード。セミキット。•が PD 71055(8255 コンパチ )2 個搭載。•入出力用バッファ 
1 C を搭載できるエリアを用意。 （8 ビット X 6個分）籲 X 68030 対応。籲全回路図公開。使用してい 
る GAL の論理も公開。籲定価22,000円(送料•税込み） 

注意：本製品はセミキ ットです。 入力出コネクターやバッファ ic 、 プルアップ抵抗等は添付じ c おりません 。ユーザーにて 御用意お願いします。 
(山- FAP -60-07.02 B 等。)半田付け作業が必要です。 




注意：シャープ製パラレルボード 


CZ -6 BN 1との互換性はありません。 
「マチエール」 は ㈱ サンワードの製 
品です。 「 Z’s STAFF PRO -68 K 」 は 
㈱ ツァイトの製品です。 


X 68 K - SCAN 電脳絵師に贈るスキャナボード 


エプソン GT シリーズスキャナで高速入力を行うためのボードです。 X 680 x 0 の優れたグラフィック 
エディター「マチエール」 「 Z’s STAFF PRO -68 K Ver , 3.0」で使えます。(添付ソフト使用時。） 

參エプソン GT シリーズスキャナ用パラレルボード。•接続ケーブル付き完成品。•「マチエール j 
「 Z’s STAFF PRO -68 K Ver , 3_0 j でパラレル入力ができるようにするソフト添付。 (5/3.5 インチ 
同梱)參 X 68030 対応參「マチエール」で512 X 512ドット6万5千色を1分強で入力。 （ X 68030 使 
用時。ちなみに RS -232 C 1 9200 bps で7分17秒。当社測定）•対応スキャナ:エプソン GT -1000/ 
4000 /6000/6500/8000( GT - 6500にはエプソンのシリアル•パラレルボード GT 65 RSPRB が 
必要です。)肇全回路図公開。ソフトはソースも添付。コピーフリー。拳増設プリンターポート/汎用 
パラレル入出カポートとしてもお使い頂けます。♦定価29,000円(送料•税込み） 


=通信販売の方法= 

ご注文は、住所.氏名（会社名）. TEL . 品名.個数を明記の上、郵便振替か現金書留にてお願い致します。入金確認後発送い 
たします■現金書留の場合はおつりのないようにお願いします。振替手数料•臀留送料につきまじ C はお客様負担となります。 
(送料.消費税は代金に含む）その他技術的なご質問等 FAX •郵便にて受付けております。 

郵便振替:東京 0-6 巳5905 


株式会社 科学工芸研究所 

〒 164 東京都中野区本町 5 丁目 14 番 23 号 
TE L .03( 5385 )4651 FAX. 03( 5385 )4650 
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■ど一も、 1 か月ぶりのご無沙汰でした。さて ' J リーグの初代チャンピオンはヴ 
エルデイ川崎で決着しました。川崎市に住民税を払う隠れアントラーズファンの 
私としては複維な心境の限りです。テレビではロス地震の速報やっているし、や 
っばり世紀末なんでしょうか。そんな広告担当の個人的話題はさておき、立て続 
けに発表してまいりましたジャストの X 68 k 周辺機器群、ここまでまとめてご案内 
いたしましょう。 

▽ MPU アクセラレーター 


▽ 拡張 SIMM メモリーボード 


ER10S 


型番： ER 1 OSOn ( SIMM 未実装)- 


定価： ¥14. 800(税別） 


H.A.R.P for MC68000 


型番： DCMA 00 D 1 対応 機種 :X 68000初代 ^ CE ^ XPERT ^ PRO l SUPER 


定価：¥29,800(税別） 


■既存の MPU チップと交換するだけであなたの X 68 k が高速化、そんなおいし過 


: ERIOSDn CSIMM 4 MB 1 枚実装済)定価：¥ 39^800( 税別"） 

対応機種： X 68000 全機種，94幸 j 月出荷開始：予約発売中 

■安い SIMM が使いたい、手軽に RAM フル実装を実現したい、そんなあなたの 
切実な願いに応えた、拡張スロットタイプのメモリーボードです。あなたがチ 
ヨイスする旧 M 用72ピン SIMM でワンボード 10 MB 実装可能、加えて独自のメ 
モリーサイクルを取ることにより、拡張スロットでも高速なメモリーアクセス 
が実現できます。 SIMM の入手しにくい方の為に実装モデルもリリースする用 
意周到さ、やっぱりあなたに選ぶ権利はないようです(笑)。 


ぎる話しが現実になった弊社の PMU ァクセラレータ-こと H , A ， R,P for ▽ MPU アクセラレーター H.A.R.P - FX 


MC 68000。製品発表以来、数多くの X 68 k ユーザーの皆様からの反響と支持を頂 
き、弊社スタッフー同、感涙にむせぶ日々が続いております(表現誇張率70%)。 
X 68 k 究極のポトルネックと呼ばれ続けたその演算速度、ジャスト（他1社）が解決 
してみせます(笑)。 

▽ 拡張 I/O スロット CC)(gS 

型番： ESX 68 L 4 対応機種： X 680 x 0 全機種定価：¥ 39,800(税別） 

■さて、 X 68 k インフラ整備計画の核、拡張 I / O スロット ESX 68 です。マンハッタ 
ン野郎の悩みを一挙に解決すべく、高速バッファ搭載のインターフェースカード 
と拡張 I / O スロット専用電源による徹底した安定性確保、さらに弊社内でも動揺 
が起きる程のプライスタグで、あなたの財布に鋭く迫ります(笑）。この装備でこ 
の価格、あなたに選択する権利などありません。これを買えば救われるのです。 
(壺ぢゃ一ね一って〉。 

» Motorola は、モトローラ社の登録商標です。 


型番： DCMA 30 F 1 _>ナ_種 ：_ X 68030 全機種 

予 y : ¥ 98. 000(•税別 f ’94年4月出荷予定：予約受付中 + 

■ついに出た MC 68030 アクセラレーター、 X 68030 はおろか将来他の030マ 
シンにもターゲットを向けたジャストのフラッグシップです。 MPU 交換タイ 
プで、ボード上には MC 68030 RC 50 を搭載、030の 50 MHz あ一んどオンチッ 
プキャッシュの威力で、貴方は CISC アーキテクチャの限界性能を体験すること 
になるでしよう（誇大な表現かも…）。 

■おかげさまで、弱小システムハウス？の弊社にとっては見込み違いのオー 
ダーを皆様からいただく結果となりました。製品出荷が受注に追いつかない、 
いわゆる「うれしい悲鳴」状態で、注文を頂いたユーザーの皆様にはご迷惑をお 
掛けしております。今しばらくお待ち下さいますようお願い申し上げます。本 
当にごめんなさい。もうひとつ、先月アナウンスしていたサポート BBS のご案 
内です。こちらもひとつよろしくお願いします。 

◊ JAST’s user support BBS 03-3706-7134 
( ITU-T V .32 bis , V .42 bis / LAPM ： 24 Hrs ) 


次 


予 


回製品ラインアップが一段落し、世界征服への基礎を固めたジャスト他1社、その勢いと 
i は裏腹に、己の意見を記事冒頭に持ってくるわがままな広告担当や、アサヒの烏龍茶し 
C 1 


か飲まなくなった騃れる開発スタッフ、この統率を欠いているとしか思えない状況下、 
ある DSP チップを使ったプロジェクトが進行していた。その名は” OTTO ” ."。彼らの新たな野望 
とは、がんばれ高橋市長！、負けるな五十里町長！（それって誰？）。 


開発•販売 


(有)エヌ•エム•アイ（株)ジャスト 

〒156聚京都世田谷区宮坂 3-10-7 YMT ビル 3 F TEL .03-3706-9756 FAX .03-3?06-976 l 


VAiT 


いつでもどこ でも ソフトバンクの74 大雑誌 

oh/pc ahiU ohs^rowsMs MacUser 


毎月 1.15 日発売 
定価560円 


毎月18日発売 
定価600円 


毎月18日発売 
定価620円 


mpc 

毎月18日発売 
定価650円 



毎月18日発売 
定価980円 


毎月8日発売 
定価780円 




毎月8日発売 
定価1,480円 


UNIX 

毎月8日発売 
定価980円 


糰報処理試験 

毎月8日発売 
定価780円 


kSIJbrZ tOWWItrVL MEOA-UAOAaHK 

MMECADRl 


m 


毎月 8 日発売 
定価490円 


SOFT 

BANK 


ソフトバンク株式会社出版事業部 


毎月18日発売 
定価980円 


PM ¥ windows 


毎月8日発売 
定価980円 


PCWEEK 

毎週金曜日発売 
年間購読料9,000円 




隔週金曜日発売 
定価380円 


定価はすべて税込です。お近くの書店でお求めください。 







































UNIX 

USER 

アプリケーシヨン指向の UNIX 活用誌/ユニックス•ユーザー 


SPARCstation 増強針画 

あなたの SPARC マシンを拡張するハードディ 
スク、プリンタ、モデム、デイスプレイ、メモリ 
などのデバイスをなるべく低価格で導入するた 
めのさまさまなノウハウを大公開！ 



1994 No.3 

好評発売中！ 

定価980円（税込）毎月8日発売 


■ 1 


•ぽ fef— 3.5"2DD 

UNIX USER LIBRARY 

• xc 3.2 • kterm 5.2 • less "L78j 


♦システム構築学 EWS 4800編 

ディスク•レイァウトとバックアップ 

♦超入門講座 • UNIX の歩き方 

ファイル • システムのパーァイシヨン 

♦UNIX USER LAB 

オムロンソフトウェア dp/NOTE Ver .2 

♦UNIX のグラフィカル • ユーザー_インタ 
フェース 

日本語入力機能 kinput 2 • 第2回 sj 3 と Canna のモード 

♦楽しい Motif フログラミング 

UNIX のシステム • コール 

♦インターネット構築術 

ネーム.サーバーの 導入（後編） 

♦whatis UNIX 

ページャの入門とカスタマイズ 

♦スクリフト•アドベンチャ awk 入門 

シェル•スクリプトに awk 、 sed を組み込む•第3回 

♦新 • 実践 UNIX C 

画面出力管理 • その2 


♦マルチフラットフォーム 

Pathway for DOS/Windows 


コネクション 


■■■ ■■国パーソナル 

flTUPC ® 

，コンピュータ総合 情報誌 

、 1994 MARCH 

/„ a 2月18日発売 

特別定価720円(税込） 

El 誰 a MONTHLY SPECIAL 

Windows 3.1 用ユーティリティを使う/メディアプレーヤー， VFW, MIDI の最新 
情報活用/1280 XI 024ドット，フルカラー/ NT, Chicago …… etc 

1 ランク上の Windows 活用法 

|特酣録 j 

1福袋ディスク） 

[Windows 
便利 ツール J 

便利なユーティリティソフト集 

いまや快週なハソコン埸境にはク 

倍通 CD - ROM ドライ 

ブのナンバー1を遥取 

參特別企画 （1) 

進化を続ける CPU 

•特別企画 （2) 

第 2 回 PC OF THE YEAR 

ノミネート発表 

fn3f7H^Sl 

新製品をテストする NEW FACE REVIEW 

大型製品をいち早く FIRSTVIEW/PREVIEW 

マニア心を刺激する MORE REVIEW 

新機能だけを徹底レビュー VersionUP REVIEW 
読者の生レビュー READERS' REVIEW 

'白 d 巨寸 ソフトパンク株式会社/出版事業部 

DAIVlir 〒 103 東京都中央区日本橋浜町 3-42-3 

































籲店頭販売もしております.御来店大歓迎。 

•墘品販売もじ C おります^羊しくは、お電栝にてお間合せ下さし V 
• HARD & SOFT 。 パソコン專門販充.ク 



《業界 No . l のメンテナンスサポート》 


①業界最長の新品パソコン5年保証。（※モニター•プリンター3年間保証// 
※一部商品は除きます。）②中古パソコンの1年間保証(※モニターヴリンター 
6ヶ月間保 li . ダ）⑧初期不良交換期間3ヶ月 (* 新品商品に限らせていただき 
ます。）④永久買取保証。⑤配連日の指定 0 K // (土 BK •日 BK •祭日も 0 K ) ⑥夜 
間配達 0 K ク(效 PM 6:00~ PM 8:00 の間。部地域は除きます。） 


①翌月一括払い手数料無料(ご利用下さい)。②業界 N 0.1の低金利ガ⑧月々 
の支払いは¥1,000よヶ月先からのスキップ払い 0 K •グ⑤84回までの分 
割、ボーナス併用 0 K // ⑥カレッジクレジット。⑦ステップアップクレジット。⑧ポ 
ーナスだけで10回払い OK // ( D 現金一括支払い 0 K // ⑩商品到着払い 0 K // 
(代引き手数料が必要になります。） (10 万円まで900円） * 商品•金額ご確認の 
上、銀行振込•現金 窨留 にてご入金下さい。 

※店頭即決クレジットにて持ち帰り OK / 


震 p _ 鱗ァ春の大特価セール•ダ 


証 [ 


48ドット熱転写カラー漢字プリンタ 

■ CZ -8 PC 5 -BK 
定価 ¥ 96,800 V 

特価 ¥ 38,000 


特価 ¥ 49,800 • CZ -6 BM 1 A . 定価 ¥26,800 4特価 ¥19,300 

特価¥ 112,000 • CZ -6 BV 1. 定価 ¥21.000 岭特価 ¥ 15,200 

特価 ¥ 135.000 • CZ -6 BS 1. 定価 ¥ 29,800 4 特価 ¥21 .500 

特価¥ 89.800 « CZ -5 MPI . 定価¥54,8004特価¥42,000 

特価¥ 23,900 *8乂-68如1(1^0)(サコム）定価¥19,800岭特価¥13,500 

特価¥ 45,500 • SX -68 SC ( SCSI )( " ) 定価¥26,8004特価¥17,500 

特価¥ 23,000 « CZ -5 BE 4. 定価¥54,8004特価¥42,000 

特価¥ 38,300畢 CZ -5 ME 4. 定価¥49,800峰特価¥38,000 

特価¥ 42,800 _〇-24\丁術(ォムロント定価¥29,80〇4特価¥22,500 

特価¥ 39,300 • MD -96 XT 10 V ( 〃 ） •.定価¥46,800岭特価¥32,000 

特価 ¥ 39,300 


便利でお得な支払い 


•営業時間： AM10:00 〜 PM7:00 日•祭： AM10:00 〜 PM6:00 •定休日：毎週水曜日•第3日曜日 

圔 H 飄 0120 _01-4B65 

ESSMI03-3655_4454_03-3M5-4436 


代金引換 OK 


最高の保証システム 


簡単申込// 


年 

保 

証 

5 

年 

保 

証 

5 

年 

保 

証 

5 

年 

保 

証 

5 

年 

保 


XB 8030/ V — 

ドテ V スクセツト 

① m ® 

② BF ⑳ 

春 CZ -500 C (本体） 

• CZ -608 D (モニター） 

• CS - H 300 ( Filo 、12 ms ) 
(ターミネータ ー、 ケーブル付） 

•フロッピ-ァダンシュケ-ス ( X 68 ロゴ入り） 

• CZ - 500 C (本体） 

• CZ -608 D (モニター) 

• CS - H 500( Filo 、12 ms ) 
(ターミネータ ー、 ケーブル付） 

•フロッピーァタッシュケース 

合計定価¥572,600善 

pm 特価 ¥364,000 

合計定価¥640,800善 

PM 特価 ¥395,000 


④ 

® f***«OP 广80_ 

• CZ -500 C (本体） 

籲 CZ -608 D (モニター） 

• CZ -5 H 08( シャープ） 

•フロッピーアタッシュケース 

春 CZ - 500 C (本体） 

• CZ -608 D (モニター) 

• CZ -5 H 16( シャープ） 

•フロッピーアタッシ ユ ゲース 

合計定価¥590,8001 

PM 特価 ¥370,000 

合計定価¥627,800專 

pm 特価 ¥403,000 

|_本体の変更の場合 | | モニターの 変更の場合 ,：| 

① CZ -510 C に変更の場合¥71,000① CZ -607 D (チュ-ナ-付)に変更の場合¥ 3,0001 加苜げ 

② CZ - 30 0 C に変更の場合¥1,000② CZ -614 D (チュ-ナ-付)に変更の場合¥31,000 ^； U 

(1)0二-3100に変更の場合¥64,000③ CZ -621 D ( B ). に変更の場合 ¥58,000 j 卜 e 。 

LS 3 ■ fin - p'l \ «300 シリーズにチューナー付のモニターを接統の場合 CRT ヶー 

上君 ci 加鼻して下さい。 ブルを 賊 入して下さぃ。 


X6 日 □□□/X6 已口 30 周辺機器 


カラーイメージスキヤナ 

FAX/DATA モテム(マイクロコア） 

- 

■ JX -325 X 

…. -_ . 

■ MCI 4400 FX 

定価 ¥ 190,000 V 

定価 ¥ 46,800 V 

特価 ¥ 143,000 

特価 ¥ 34 , 5(50 


• CZ -6 FD 5. 定価 ¥ 99,800 4 

• CS - M 120 WA (コパル)…定価¥178,000岭 

• LM 0- FMX 330. 定価 ¥178,000岭 

• JX -220 X . 定価 ¥168,000 4 

• CZ -6 TU . 定価 ¥ 33,100岭 

• SH -5 BE 4-8 M ( l /0). 

籲 2 MB 増設 RAM ポート •( I / O ). 

籲 4 MB 增股 RAM ポード ( I / O ). 

• CZ -6 BE 2 A . 定価¥ 59,8004 

• CZ -6 BE 2 B . 定価¥ 54,800岭 

• CZ -6 BE 2 D . 定価 ¥ 54,800岭 


X68000 Compact XVI セツト 

0 m 

② _ 

籲 CZ-674C (本体） 

• CZ-608D (モニター) 

• CZ-8NJ2 (サイノ くーステック） 

• CZ-674C (本体） 

• CZ-608D (モニター） 

• 5"FDD (5"X2) (CZ-6FD5 同等品) 
_CZ-8NJ2( サイバ-ステック） 

合計定価 ¥416,600 暑 

PM 特価 ¥164,000 

合計定価 ¥456,400* 

PM 特価 ¥209,000 


④ IS 

»CZ-674C (本体） 

• CZ-614D (ケープル付） 

• CZ-8NJ2 (サイ/ くーステック） 

• CZ-674C (本体） 

• CZ-614D (ケーブル付） 
•5'FDD (5'X2) (CZ-6FD5 同等品) 

• CZ-8NJ2( サイバーステック） 

合計定価 ¥466,800 善 

PM 特価 ¥206,000 

合計定価 ¥496,600 暑 

PM 特価 ¥246,000 

■モニターの変更の場合 

CZ-607D-TN (定価 ¥ 99,80 0) に変更の場合 ¥ 3,0001ナ窗丨丫下六 
CZ-621D(B) (定価 ¥168,000) に変更の場合 ¥58,0001刀異し 0 


■八 oauuu/Dauciu ンノ ト 


: D-ROM Driver Ver . 1.06(計測技研） 
"••定価¥4,800岭特価 ¥3,800 

• Z's STAFF PR068K Ver 3.0( ツアイト） 
. 定価 ¥58,000 蛉特価 ¥37.500 

» た一みのる 2(SPS) 

. 定価 VM 7.8004 特価 ¥13,000 

»Mu-1 Suoer ( サンワード〉 

. 定価 ¥39,800-* 特価 ¥28.500 

» マチエール Ver. 2.0 

. 定価 ¥39,800 岭特価 ¥28,800 

»CZ-225BSV Multiword Ver. 2.0 
. 定価 1 ！ <32.000 畤特価 ¥23,000 

• CZ-247MSD MUSIC PR068KCMIDI) 
. 定価 V 28.800 ■♦特価 ¥20.500 

»CZ-261MS0 MUSIC studio PR068K Ver. 2.0 
. 定価 ¥28,800 ■♦特価 ¥21,200 


1 価 ¥15.400 
14.500 


| Easypaii _ _ 

…• 定価 ¥12,800 岭特価 ¥ 9.800 

• CZ-264GWD Easydraw SX-68K 
. 定価 ¥19,800 ■♦特価 ¥15,300 

• CZ-265HSD New Print Shop Ver. 2.0 
. 定価 ¥20.000-* 特 ‘ 

• C2-272CWD Communication SX68K 
. 定価 ¥19.800 岭特価 ¥ 

• CZ-275MWD SOUND SX68K 
. 定価 ¥15. 800 岭特価 ¥11.500 

• CZ-288L WD 開発キット （ workroom) 
. 定価 ¥39,800 岭特価 ¥29.700 

• CZ-290TWD SX-WIND0W ディス^アクセサリー集 
. 定価 ^^ 氽明〇岭特価^”力〇〇 

• CZ-294SS(5*)/SSC (3.50 SX-WINDOW Ver.3.0 
. 定価 ¥19,800 蛉特価 ¥15.200 

• CZ-296LSD C-Compiler PR068KVer.2.1 NEW KIT 
. 定価 ¥44,800 岭特価 ¥32,500 


SHARP 液晶ペン コム 

PI -3000 

KMkJ 

定価 ¥65,000 

特価 TEL 下さい。 


• PC - E 650 
定価 ¥33 .ooih 特価 ¥25,500 


• PC - E 200 

定価 ¥22.0004 特価 ¥17,000 


• PC -1262 
定価 ¥24.8004 特価 ¥19,000 


特選パソコンラック & OA チェアー 

(消費税込み)(送料無料、離島を除く) 


•ラック ti チェアーセット 




參布强り 

. (ダ-タグレ- 
(4 段）•ガスシリンダ 

¥18,54( 



■通信販売お申し込みのこ•察内- 

〔現金一括でお申し込みの方〕拳商品名およびお客様の住所•氏名•電話 
番号をご記入の上、代金を当社まで、現金書留でお送りください。（プリン 
ター•フ a ッピーの場合、本体使用檐種名を明記のこと） 

〔鋇行振込でお申し込みの方〕參銀行振込ご希望の方は必ずお振込みの 
前にお電話にてお客様のご住所•お名前•商品名等をお知らせください。 
(電信扱いでお振込み下さい。） 

〔クレジットでお申し込みの方〕參電話にてお申し込みください。クレジット申 
し込み用紙をお送りいたしますので、ご記入の上、当社までお送りください。 
* 現金特別価格でクレジットが利用できます。残金のみに金利がかかりま 
す。 *1 回〜84回払いまで出来ます。但し、1回のお支払い額は ¥1.000 円 


超低金利クレジット率 


回数 

3 

6 

10 

12 

15 

24 

36 

48 

60 

72 

手数料 

2.9 

3.9 

4.9 

5.4 

8.4 

11.4 

15.9 

20.9 

26.9 

34.9 


D 有限会社ピーメデ彳ア 

■ 124東京都葛飾区新小岩2丁目2番地20号 

FAX-03-3655-4436 

謅し識困 0120 -01-4865 


〔振込先〕さくら銀行新小岩支店普通預金 3384331 (有)ピーメデ f ァ1 

■本広告の掲載の商品の価格については、消費税は含まれておりません。※掲載の価格は、店頭と異なる場合がございます。※価格は変動することがございますので、最新の価格は、お電話にてお問合わせください。 



注目//:夏のポ 







































































































































オリジナルァプリケーション開発速報 __ 1994年3月1日発行(毎月1回I日発行)通巻7号 FirstOassTechnology 発行 

フリーソフトウェアセレクション Vol .2 
収録ソフト/データ募集開始!！ 


〜創造力が、 CD - ROM に凝集する〜 

X 680 x 0 用フリーソフトウェア集 CD - ROM 、 「フリーソフトウェアセレクシヨン Vol .2」 プロジェクトがいよいよ実働 

段階に突入しました！ 

つきましては、本 CD-ROM に収録するフリーソフトウェアを募集いたします。プログラム、グラフィックデ 
一夕、音楽データ、文書ファイル、なんでも構いません。ただし、他人の著作権を侵害するものはご遠慮くださ 
い。みなさんがつちかってきた X 680 x 0 文化が、 CD-ROM に凝集します。 


詳しい募集要綱、および応募フォーマットは、主要パソコン通信ネットワークの掲示板等でご覧になれます。 
ネットワーカー以外の方は、当社まで電話や FAX にてご請求ください。 


VoU は現在好評発売中です。 


« X 680 X 0«, V - V ^^ rmCD-ROM 標準酿 

FreeSoftwareSelection Vol.1 ¥5 ,000 


募集要綱の請求、募集に関するお問い合わせは、当社 
技術部フリーソフトウエアセレクション担当まで。 

TEL(0286)38-030I FAX(0286)38-0305 


SX-WINDOW 用スケジュール管理ソフト 

M^iBookin , 

^ 險疆游通:激逆输热祕拓 : 欲 _丨撫::: 職::: 驗货 竣: 輕通疆靈:;繼錄 


ユーザ ウ イン ドウ 


標準価格 

¥ 12,800 


電子手帳データ通信 
ウインドウ 



V )フイル印刷 
ウインドウ 


標準価格 


CD-ROM Driver ven.06 ¥4,soo 


SX-WINDOWMI Photo-CD ピュアー 


SX-PhotoGallery 


拖本セット 

¥ 15,000 


お求めはお近くのパソコンショップ、または弊社通販 
部 ( TEL :0286-22-9811) へお申し込みください。 

通販ご希望の方は、ソフト代金+送料¥1，000に消費税 
を加え、ご住所 • お名前 • 電話番号 • 商品名を明記し 
た紙を同封の上、現金封筒でお申し込みください。 


※記載されている会社名および商品名は各社の登録商標もしくは商標です。 


低金利クレジット通信販売送料全国一律¥1,000長期クレジット可能 ぞ•表示価格に消费税は含まれておりません 

株式会社言十測技研 " マィコンショップ BASIG HOUSE 亍 321 栃木県宇都宮市竹林町 503-1 

本社ショールーム通販部 TEL 0286-22-9811 FAX 0286-25-3970 


CD-ROM Drived 青報/ CD-ROM Driver は近々バージヨンアップしてさらに高機能になる模様。ユーザー登録がまだの方はお早めに0 


























































































r ビデオ PC for X680x0j は、 
お手持ちの OS-9/X680xO に 
組み込むだけで、 

ビデオ CD やカラオケ CD を 
簡単に再生 

X680x0S 利用範囲が 
また拡がりました。 

* ビデオ CD は 、 CD にフルモーション•ビデオを画像圧縮 （MPEG 
規格）して収録した、世界標準規格のメディアです。 


*0 S -9 は、マイクロウェア•システムズ(株)の登録商標です。 

* X 68000 及び)<68030はシャープ(株)の登録商標です。 

* その他の製品名、会社名は、各社の登録商標または商標です。 



■パッケージ内容 

• MPEG A/V デコーダボードI枚 

• MPEG 動画ソフトー式 

#マニュアル 

■ソフトウェア•サボート 

• MPFM ドライバ 

• ビデオ CD プレイ.ユーティリティ 
籲 CD-ROM ドライバ 

* 適応 CD - ROM ドライブの機種については、基本的に CD-ROM 
XA 対応で倍速以上のドライプユニット 

■必要条件 

争このパッケージをご利用の際には、別売りの 
「0S-9/X 68000 V2.4』、 または 「0S-9/X 68030 
V2.4.5」 が必要です。 

秦 CD-ROM ドライブは別途ご用意ください。 




for X 680 x 0 


¥58,000( 税別） 

フリーダィャル0120 -355209 
マイクロウェア•システムズ株式会社 

〒 mi 東京都千代田区外神田 2-17-3 
TEL .03-3257-9000 (ffl FAX .03-3257-9200 


パソコン上で 

_ ビデオ§ 


を見る 


〇 


X 680 X 0 上でフル モ ー シヨン画像を ラクラク 再生„ 
ほら、びっくり、この通り！ 










SHARP 

目の付けどころか、 


XX68030 

32bit PERSONAL WORKSTATION 


ピュア 32 bitMC 68 EC 030 搭載。 

クリエイテイプパワーが花開く X 68030 シリーズ。 



•写真のカラーディスプレイは別売です。 


なか身は、どちらも32ビット。 

プロセッサの未来を先取、洗練されたアーキテクチャを誇る MPU MC 68000シリーズを搭載。 
先駆のクリエイティブ.アビリテイで使う人の創造性に応える68ワールドへ、どうぞ。 


1168000 

PERSONAL WORKSTATION -XVI 


32 bit 内部演算処理::1 6 bit バスアーキテクチャ。 
潜在能力を秘めた X 68000 シリーズ。 



X 68000 XVI 


本体+キーボード+マウス*トラックポール 

130 nvnFD (5.25 型）タイプ 

CZ *634 C-TN ( チタンブラック ) 標準価格368 . 000円（税別） 


X 68000 XVI Compact 


本体+キーボード+マウス 

90 mmFD (3.5 型）タイプ 

CZ -674 C-H (グレー)標準価格298.000円（税別） 


» X 68000 シリーズは MC 68000(内部レジスタ32ビット、16ビットパス）を搭載しています。•写真のカラーディスプレイおよびカラーディスプレイテレビは別売です， 

春消費税及び配送•設置•付帯工事费、使用済み商品の引き取り费等は、標準価格には含まれておりません。 


籲お間い合わせは… 

WV - 龙株コンシューマーセンター西日本相談室〒545大阪市阿倍野区; R 池町22番22号 0(06)62 卜1221(大代表）電子機器事楽本部システム极器営業部〒545大阪市阿倍野区長池町22番22号 0(06)62 卜1221 ( 大代表） 


11111111111111 


11002179030801 雑誌 02179 -3 



























































